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Mivel április elseje van (leg- 
alábbis nálam, nálatok már az 
edu ete kez toláti telnet att 
lán egy csöppet már későbbre 
jár) és amúgy is meglehetősen 
bolondos személy hírében állok, 
most nyilván mindenki azt várja 
] tőlem, hogy valami áprilisi tréfá- 
] val rukkoljak elő. Mivel ilyesmi 
most épp nem jut eszembe (ha- 
csak az nem, hogy jövő hónaptól 
kétszer akkora terjedelemmel, 
CD-vel és winchester-melléklet- 
tel fogunk megjelenni - termé- 
szetesen változatlan áron), in- 
kább komolyabb elmélkedésre 
számom az Aktuális szűkös ke- 

d reteit. 

Eszmefuttatásom arról szól, 
hogy már nagyon unom azt a já- 
tékkiadóknál már évek óta tartó 
tendenciát, hogy az év különbö- 
ző szakaiban üresjáratokat tar- 
tanak, és tartalékolják az igazán 
izgalmas címeiket valamilyen 
jelesebb eseményre, amikor a 
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Kissé morbid ötlet lóversenyt ren- 
dezni hatalmas rovarok részvételével 
- még tiszta 30-ben is 
79. aldal 
jónépből kitör a vásárlási láz - 
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11. aldal 1 


[du 
24 
idő- 
pontban 
[lez Aez a 
a dolgot, és nem tartanának 
szándékosan olyan anyagokat, 
amelyek már nyilvánvalóan ké- 
szen vannak (sorolhatnék számos 
példát a múltból és a jelenből 
is). Az ember szíve rendszerint 
megszakad, hogy karácsony és a 
nagyobb kiállítások tájékán 
ki kényszerül hajítani pár 
stuffot, később pedig 
esetleg olyan versenyzők 
is aratnak babérokat, akik sze- 
zonban még a futottak még -ka- 
[ tegóriába sem fértek volna bele. 
, Na nem borongok tovább, mert 
pÉA húsvét nyilván ki fogja ug- 
rasztani a nyulat a bokorból, 
illetve a húsvéti nyuszi fogja 
kiugrasztani a nagy durraná- 
sokat a kiadók bőségszaru- 
jából - szóval nézzünk remény- 
kedve a jövőbe, és örüljünk az 
(Za rá u EL LEN 
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CaAC: Tiberian Sum cvirginwestwoadi 


Vannak bizonyos játéksorozatok, amelyek fejlesztői a piaci várakozás miatt egyszerre 
vannak nagyon kellemes és rendkívül kínos helyzetben: egyrészt eddigi tevékenységük 
következményeként biztos kasszasikert gyártanak, másrészt olyan magas elvárásoknak 
kell eleget tenniük, hogy az Damoklész kardjaként lebeg a fejük felett. Kábé ilyen hely- 
zetben lehetnek a Westwood-fiúk is: miután a 0uake II megjelent, minden bizonnyal a 
CommandéConguer-sorozat következő része, a már jó ideje beharangozott Tiberian Sun 
vált a világ legjobban várt játékává. Szóval jó kitoltak magukkal a szerzők: az első két 
rész fantasztikus sikerével sikerült elérniük, hogy a real time stratégiák váljanak a já- 
tékpiac egyik alapvető kategóriájává - ennek megfelelően szinte a konkurencia összes 
tagja elkészítette a maga kis ilyen-olyan issségő klónját, és most nekik mindenkép- 

pen felül kell múlniuk az összeset. 
Roppant kellemetlen feladat — néz- 
zük, hogy az ígéretek szerint ho- 
gyan is képzelik ezt: 
Az első két rész ugyebár kicsit ru- 
galmasan kezelte az idősíkokat: a 
folytatás visszaugrott a jövőből a 
múltba, így tehát eme logika alap- 
ján akár az I. világháború, vagy 
akár a napóleoni háborúk idejébe is 
várhattuk volna a folytatást - erről 
persze szó sincs, mert a harmadik 
rész szintén a jövőbe repíti a játékost, amelyben az első részben megismert NOD Testvé- 
riség és a GDI csapatai fogják felvenni egymással a harcot. Az alapséma a szokásos: a 
kitermelt nyersanyagból, különböző gyárakat és védekező épületeket gyártunk, a gyá- 
rakban pedig csapatokat termelünk, amelyek stratégiai zsenink útmutatása alapján an- 
nak a rendje s módja szerint péppé verik majd a t. ellenfelet. Magától értetődik, hogy az 
eddigieken kívül lesz egy rakás új egység is, mint például a területet védő Hunter $ee- 
ker őrrobotok, a DeviVs Tongue nevű lángszórós tank, vagy a magáért beszélő nevű Fi- 
restorm Defense. Az egységek kapcsán a legfontosabb újítás az, hogy csapataink az 
összecsapások folyamán tapasztalati pontokat gyűjthetnek, amelyek függvényében a 
későbbiekben fejleszthető sebességük, erejük és páncélzatuk, sőt, különböző speciális 
képességekre is szert tehetnek. Mivel az egységeket így gyakorlatilag szabadon konfi- 
gurálhatjuk, ezzel tulajdon- 
képpen végtelen számú 
mutánst állíthatunk elő. Ki- 
terjed a térben a hadszín- 
tér is: a GDI csapatait orbi- 
tális pályán keringő, a Nod 
Testvériségét pedig föld 
alatti parancsnoki állások- 
ból kommandírozhatjuk 
legalább kétszer akkora 
pályákon, mint a Red Alert- 
ben. Néhány kellemes újí- 
tásnak köszönhetően új 
taktikai elemek is belép- 
nek arzenálunkba: a szállítógépek használatával lehetőség lesz például légideszant-had- 
művelekre, amelyekben csapatokat dobhatunk az ellenség hátába. Éjszakai kommandó- 
akciókat is indíthatunk, kiiktathatjuk az ellenfél radarjait, illetve a védelmi rendszer 
szabotálásával kommunikációs zavarokat okozhatunk az ellenfél vezetésében. Mindeh- 
hez jön még a teljesen új arculattal rendelkező 3D terep, a napszaknak megfelelő fé- 
nyeffektusokkal, lerombolható sziklákkal, ionviharokkal és jégmezőkkel - amelynek ki- 
vitelezésénél egyébként felhasználták a Total Annihilationben és a Dark Reignben meg- 
ismert újításokat is. Egy játékos üzemmódban a küldetéseket szokás szerint játszhatjuk 
egyenként vagy teljes hadjáratban (nyilván a megjelenés után pár hónappal egy-két mis- 
sion diskkel kiegészítve), illetve a multiplayer pályákat hét különböző erejű Al ellen 
Skirmish módban. A multiplayer-opció nullmodemmel mehet két játékossal egymás el- 
len, illetve hálózatban nyolccal, de a Westwood Online-on keresztül nyomhatjuk az In- 
terneten keresztül is, ahol a többi játékossal harci szövetségeket köthetünk, és a tény- 
kedés függvényében különböző 
előléptetéseket nyerhetünk, a 
Ca Hírességek Legfelsőbb Pa- 
rancsnokának eléréséig roppant 
kellemes többletprofithoz juttatva 
a telefontársaságokat. .. A promó- 
anyagok és az előzi épek s0- 
kat ígérnek, bár tegyük hozzá, 
hogy a megjelenés nem holnap 
lesz: az új rész csak a karácsonyi 
bevásárlások idejére, előre látha- 
tólag november végére jön ki. 


MALE TUL EL A ATCAL1 B vs Hidden Worlds címmel új, hét pá- 
hogy "nemsokára" (poétikus időhatá- lyából álló mission disket jelentet 
rozó) piacra dobja 333 MHz-en ketye- meg a Blue Byte az Incubationhöz. Ha 
(LATE NENT LÁT NLTT regisztrált tulajdonos vagy, Interne- 
elkezdjetek Kenózni, mert fél év múl- — ten vagy postán ingyen hozzáférhetsz. 
va mindenki erre fejleszt. Ezért jó jogtiszta szoftvert vásárolni. 
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A Final Fantasy név való- 
színűleg nem túl sokat 
mond azoknak a PC-tulajdo- 
LULU LAGE TET 
LESZ L LL SÉT ELL TULL] 
TALÁL LG G 18 
LeLLUL LA ULT ELÜL ETT ÉST 
Martin (ez a kettő ugyanis 
két kategória) számára vi- 
szont a szentség erejével 
bírhat, mert minden ezidáig 
KELL LÜL EE Ne ANT h A 
LG ELL SS et a SÁT[8 
kedveltebb játéksorozat 
konzolokon, amelynek első részei még NES és SNES-gépeken szereztek népsze- 
rűséget maguknak, ráadásul a sorozat legutóbbi, már direkt PlayStationre fej- 
CA GT LELTEK LG TE JELL ETT ETÁ TEL HET EL AAL 
téka címet - megjelenése óta eddig majd három és fél millió példányban talált 
gazdára, Nem csoda tehát, ha a kóros terjeszkedésben szenvedő Eidos szemet 
vetett rá, és nyilván némi pénzmag hathatós segítségével rábeszélte a Sguare- 
ELLA Art LAN ELEG NEEE LAZ AT ELTOLT LA CSÁ GT AE (2 
gyük hozzá, hogy maga a stílus, és az ehhez kapcsolódó kezelőfelület megle- 
MG SZSZK ELO E LG ÜL EÁ T LL ETATS e td SU LL ELIT 
(különös tekintettel az összecsapásokra) ugyanis úgy néz ki, mintha C-64-re ír- 

1 ták volna - és ezt nem nega- 

d ) MATAT ETT MTA 1 ő 
kg ez "az egyszerűségben a 
ja 

Et a 

a 


C ag 


fo) ELEZETT Tee] 
LYIEN TT EL; 
fess] GAZTETT] 


nagyszerűség"-módszer ta- 
lán ugyanúgy bejön PC-n is, 
LEGE LEGTLALESŰTSTÓ 
ugyanígy nem lehet megszo- 
LEE ZTALA GE LES LTE 
HISZEL Lát MELLE 
gyományos RPG-knél meg- 
Pa x PELLE ANTALT BET 
DELL OSÁST LELT TTL A 
a "y MaC binációs készségre és logi- 

s hd ke vi kára, valamint az akció-ele- 
meknél a gyors reflexekre is. A teljesen 3D prerenderelt játéktér (és ebből adó- 
dóan a játékmenet is) elképesztő méretű: Playstationon 3 CD-t emésztett fel 
(ami már önmagában is egy bizonyos rekord), PC-n ez előre láthatóan 4 CD lesz, 
aminek tulajdonképpen csak egy részét jelenti a mintegy 60 percnyi átkötő vi- 
[EEG JUT E ELIAS ELST EE LL TAL MLTT TLÉLT] 
Martinunk mintegy két hónapot áldozott a végigjátszására (ez csak a fő esemé- 
nyeket jelenti, a mellékszálak ebben nem foglaltatnak bele), továbbá úgy ter- 
vezte, hogy az 576 Konzol következő 20-30 számában 4-4 oldalakat szentel az 
események ismertetésének. (Szerencsére egy szakavatott pszichológus segítsé- 
gével sikerült azt az elképzelését elhessegetni, most már gyógyulófélben van.) 
A játékmenet három fő részből áll össze: egyrészt a bizonyos információk, tár- 
gyak, illetve tulajdonságok összegyűjtéséből, másrészt a több-kevésbé izmo- 
sabb szörnyekkel történő összecsapásokból, harmadrészt pedig az ügyességi al- 
játékokból (mint pl. a Chocobo-verseny). Ezek elképzelhetetlen sokasága bizto- 
sítja majd azt a játékélményt, ami semmilyen más PC-s játékhoz nem hasonlít- 
ható. Impozáns már a gépigény is, hiszen a minimum elvárások között szerepel 
a P166 32MB RAM-mal és melegen ajánlják a 3D-kártya támogatást is. Nem 
szeretném a továbbiakban látatlanul sztárolni a játékot, mindössze annyit sze- 
retnék javasolni, hogy MINDEN stílus kedvelője mindenképpen nézze meg, mert 


ha csak ugyanazt kapjuk, 
wz 


pee 


kH ALY DEL aga 
ban, akkor is egy vadonat- 
új élménnyel leszünk gaz- 
dagabbak, olyannal, amit 
(ee EL EA Á LTE 
LÜL ANT LG LALI 1 
MELL LAG ML LÜL 
den igaz, már júniusban 
nyomulhatunk vele - tehát 
LO LOz et ROL Ű 
dupla számban részletesen 
[DEL EILGY e UL aa 8 
mondjuk 15-20 oldalon). 


TESZT EZT gát YT EGéLLEEGALAN 
(EZEL T [ASSE EE 
ELEGET TT CT SSE TENNI 


1. Kukacrajongóknak kellemes hír, 
hogy talán még áprilisban megjelenik 
The Night Missions címmel a Worms II 
mission disk. Új fegyverek, új pályák 
(real time-ban - nyumm!), tankok, 
dzsipek, helikopterek, plusz Chemotox. 


KAL ASATETJÁNCSTT e 
La ijesztgeti a népet: nemsokára meg- 
érkezik a hang- és multiplayer-támoga- 
SAGA TEO ETTJTTESA CA tÓ 
DirectX 6.0. Fel lehet készülni az új 
LEE JOJO TATA B 
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A Carmageddont nyugodtan nevez- 
KELTÉT EN LT LETETT ESI 

egyben legdebilebb játékának. A 

Pe á GETE E TS 

[Me ALT ATI NETES LEÜL ETŐ 

alatt is - ott bújkál mindenkiben, 

AGA T ETL LETT SÁT 

olyan játékos, akinek ez a marhaság 

ne tetszene. A folytatás fejlesztését 

[IHLETTE NEEE el 

MAL ZA ELS] ILC 1A 

CEC áa tag ea ALLE ÉS 

melyik országban (olyan pedig volt [1 ini CA ELS biztos kasszasiker lesz. Az 

"Autókallipszis, most" ugyanazt ígéri, mint az első rész, a feladat nemes egyszerű- 

séggel: törni-zúzni, a gyalogosokat pedig elgázolni. A folytatásban maximálisan ki- 

használták a 3D-kártyák adta lehetőségeket, és a legnagyobb hangsúlyt az autók, 

szanaszét repülő alkatrészeik és a speciális fényeffektek minél tökéletesebb kidol- 

gozására fordították. Természetesen azért van néhány kedves új jármű is: példának 

okáért itt van mondjuk a szárny nélküli repülőgép - ha szárnya nincs is, azért az or- 

LILLE ATA ZAK LT LA ELL OZ E LA L EA EE YLI TT ő 

ket halmazállapotában... Aztán itt van 

például a "gyermekek öröme", azaz a 
ELTE G NET ÁTALL EEG ET UN 
hatalmas kaszákkal az elején - hogy 
ke MILT Lee ee 
IL e ILLAT A VALLÁSI 
be fogják tiltani - tehát kasszasiker 
lesz. Az előrejelzések szerint kará- 
ter LOLA LL STILL TLC TAKI 
fenyőfa mellett boldogan szaggat- 
hatjuk apró darabokra vele szerette- 
inket... 


ege 


LalE LETILTANI ET STU A : 
a Total Alr War sajnos őszre csúszik, de le Armour nevű Ouake-klón egyelőre 


LL L AZt HÜ [11 


Diablo I tiizzarasierrai 

0 valószínűleg a legismertebb és legnépszerűbb RPG mostanában (több 
számítógépes online és offline újság nemcsak a legjobb RPG-nek, hanem az év 
játékának is választotta 1996-ban), ennek megfelelően ez a Blizzard/Sierra pá- 
ros eddigi legnagyobb kasszasikere is. A folytatás tehát nem is várat sokáig 
magára. A szerzők elsődleges célja az volt, hogy megtartsák az első részben jól 
bevált harcrendszert, de új karakterekkel, fegyverekkel, szörnyekkel, varázsla- 
tokkal - szóval a szokásos fantasy-kellékekkel jelentősen kibővítsék és ; fej- 
lesszék is a játékot. A történetben teljesen új szereplőkkel találkozun, és egy 
új hős szemszögéből látjuk az eseményeket. Diablo kiszabadult a fogságából, 
és hatalma nagyobb, 
mint valaha. A játék 
elején mindössze annyit 
tudunk róla, hogy vala- 
hol Keleten tartózkodik, 
és seregeket támaszt, 
hogy uralma alá hajtsa 
a világot. A játék négy 
felvonásból fog állni, 
minden felvonás egy- 
egy városban, illetve a 
hozzá tartozó dungeo- 
nokben játszódik. Ahogy 
az egyes felvonásokban 
előrehaladunk, egyre 


I többet tudunk meg hol- 


létéről, illetve terveiről, amelyek között elsődleges fontosságú testvéreinek, 
Mefisztónak és Baálnak feltámasztása, akikkel egyesülve egyfajta negatív 
Szentháromságot alkotva legyőzhetetlenné válna. 

A játék fejlesztésénél a szerzők három alapvető szempontot tűztek ki maguk 
elé: 1. A városokat élethűbbé, mozgalmasabbá akarták tenni; 2. Sokkal na- 
gyobb szerepet szántak az NPC-knek (nem a csapatba tartozó karakterek); 3. 
Sokkal inkább el akarták különíteni egymástól a képességeik alapján az első 
részben egybemosódó karakterosztályokat. 

Az első feladatban természetesen a grafikai csiszolás volt az elsődleges elvá- 
rás, és ebben felvonultatták a manapság ismeretes összes technológiát. Ezen- 
kívül egy csomó animáció (szökőkutak, repkedő madárcsapatok, stb.) és az ut- 
cákon mászkáló NPC-k színesítik a városokat. 

A második feladat az NPC-k nagyobb integrálása a történetbe volt. Minden 
egyes városnak megvan a maga kis NPC-típusa, akik jönnek-mennek, és teszik 
a dolgukat (a kovács például néha kinéz a műhelyből, nincs-e valami kuncsaft 

a láthatáron). Az NPC- 
kkel beszélgethetünk, 
csereberélhetünk, tár- 
gyakat szerezhetünk tő- 
lük, sőt, egy-egy külde- 
tés végrehajtása után, 
akár varázslatokat vagy 
valami speciális harci 
tulajdonságot is megta- 
nulhatunk tőlük. Úgy- 
szintén újdonság, hogy 
az NPC-ket fel lehet bé- 
relni (egyszerre csak 
egyet), és ilyenkor bel- 
ép a csapatba és követ bennünket kalandozásainkban (nem az egész játékban, 
esetleg egy felvonásvégéig, vagy csak egy adott küldetés végrehajtásáig.) 

Mivel az első játékban megismert karaktereket a folytatásban nem használ- 
hatjuk (túl gyengék lennének!), vadonatúj karaktereket kell generálnunk. Eh- 
hez öt karakterosztály áll rendelkezésünkre, amelyeken belül egy figura öt kü- 
lönböző speciális képességgel rendelkezhet. Az öt osztály közül kettő harcos, 
kettő varázsló, egy pedig hibrid (vagyis mindkettő). A játékban kapott küldeté- 
sek nem függnek sem a karakterosztálytól, sem a karakter képességétől — tu- 
lajdonképpen véletlenszerűen generálódnak, de a szerzők azt ígérték, hogy ci- 
kisebb küldetéseknél arra azért vigyáztak, hogy egy NPC beléphessen a csa- 
patba, vagy valami új technikát tanulhasson seregünk. A küldetések úgy szóló- 
, mind multiplayer játékban egyaránt használ ók. A nyolc játékosban maxi- 
mált multiplayer-játékban egyébként kil ék az első rész talán legkelle- 
metlenebb hiányosságát — a cheatelő 

Sorolhatnánk még a Diablo II újdonságait tovább, vagy akár tele is írhatnánk 
vele az újságot, de a továbbiakat inkább eltesszük egy reménybeli ismertető 
idejére, ami a kiadó tervei szerint már szeptemberben bekövetkezhet. 


1: Commanche Gold címen kerül a Lenn) TELS TTL TA CAT 
boltokba a Commanche 3. új küldeté- ebben a hónapban semmilyen cukrász- 


a megszállott pilóták addig is új külde- 
téseket fabrikálhatnak egy mission edi- 
GAULLE 
LAO GATT A TE ÚT A 


még nem talált kiadóra. Legutoljára 
[da C AU Hua gate jáciieMit Ti 
LG GAE TESZEL CL 
LcIB 


sekkel, hadjáratokkal és környezettel 
feljavított felújítása. 30-támogatás 
még mindig nincs, de a Novalogic azt 
Ir LUN EIA 


termékkel nem dobták fejbe Bill Gates- 
t, a Microsoft elnökét. Vigasztaljon vi- 
szont mindenkit a tudat, hogy még 
nincs vége a hónapnak! 











lest E] 

[NEL ULT 
28 ZS [7 
[Uj tl) LJACK 


MET kalandból 
ból) áll - ez eddig 


MEGAN LUELEI ny] GAtéNNi [35 


Hohó, ez a repkedő vörös nyehőce 
valami rosszban sántikál 


Atlantisz békéjét " 
kentaur-formájú ide- " , 
genek dúlják fel - 

hol vannak ilyenkor 
a műemlékvédők? 


részéhez íródtak, s alapvetően itt kez- 
LELET LEALL AC 
nak tűnik, hogy egy nagysikerű prog- 
[UL YAG YA ETEL ELÜL ATA TSA A (2 
mezt, miután annak már megjelent a 
folytatása is. Mégpedig e folytatás 
LL EZÉS TTL TETT EE TA 1 
detit, tehát szerintem a legfanatiku- 
EUME CT VT UL AAA TAT] 
sokan fognak a régi szép idők (5 négy 
új pálya) kedvéért visszaszokni a Tomb 
Raider első részére. Már csak azért 
sem tartom ezt túl valószínűnek, mivel 
CAVE L LN TEY EU LTTZe Tt 
za nem egy nagy durranás. Mondhatni 
ELL EIL ÁST TAT ILLE L EN: 11 
egy éve ugyan műfajának abszolút csú- 
csa volt, ám azóta a mértéktartó szak- 
LTAL SZALA EL LETT VET GÁL té 
PC-k 3D-s teljesítménye. A játék min- 


Azt hiszem erre mondják, 
hogy meleg helyzet... 





KLZOGÁTST TT] NAT] ETVE 


nak (ez főképp a 3DFX-es változatra 
áll), de az olyan csodákkal, mint a 
Tomb Raider II vagy épp a Sub Culture 
ed T LG eg vé a Vál 2 
Ca AG MT ETL 
LELKE SL szd ALL UTAT] 
LT TTL LELKU LJLNLL ETET 
FLOTAL CHEAT TET Ltd 
ELLER CL ELAVULT E ALLT EL ul 
lyik játékhoz írogatnak új pályákat Ei-. 
LIL 


2) mellékesnek CL EAZ a [1 


Mivel nem szeretek zöldségeket 
beszélni, nem mondom meg, 
hogy mi van a képen... 





got még nem említettem az Unfinished 
Business kapcsán: a kiegészítőhöz 
megkapjuk a teljes, eredeti Tomb Rai- 
dert is. Nem akarok ünneprontó lenni, 
eESCTAT LT 2 4] 
tipikus "nesze sem- 
mi, fogd meg jól" 
MAN EN LA 
LG LT Les 
LG ETL Ze TEL A 
hogy a műfaj szerel- 
LUSULÉL TELL ÁTTA 
de megszerezték 
LL TLO ELL Pált B 
nished Business el- 
KU EYL LOK L A LTTT A 
jó vétel, akiknek 
CE hi ST tet] 
LULLUL EI LA TATA 
volt szerencséjük, s 
STAT ILL ET Al 





(LEÉLT 
OTT 


szítőénél. Ugyes, 
határozottan 

L1L VLZESARRN 

LÜL EL TLC LETT] 
pályákat illeti, 
azokkal semmi hiba 
LIULONÉ TÁL tTZT 

LU ELLE ZET 
hosszúak, hanem 
idegtépően nehezek 
is, tehát a reklám- 
anyagokban emle- 
[CA LLSt Lá TEIL e 
UE UGAT Et Te 
komolyan is vehet- 
jük. Az első két pá- 
[ELL S TAGLALT E 
cálni, ahol ezúttal nem a turistacsopor- 
LL ELST SSL LESTE (NT 
nak problémát (pedig ez se lenne egy 
utolsó kaland...), hanem egy helyi 
macska-istennő (én Bastetre tippelek, 
DELTA IL UL NOTA LL TT) 
templomában kell tenni-venni. Itt leg- 
LELT LG UL E TETT VT 
és egyéb logikai feladványok lesznek, 
néhány brutálisabb ellenféllel fűszerez- 
ve. Mit mondjak, a második pálya végé- 
re már határozottan megutáltam a pálya 
alapmotívumaként működő szörös, nyá- 
vogó jószágokat... A második kaland 
volna a névadó Unfinished Business, 
melyben Lara néni visszatér Atlantiszba, 
ahol néhány idegen szörnyű terveket 
eszelt ki. Szóval a szokásos. A pálya ki- 
agyalói alighanem valamelyik Alien film 
hatása alatt állhattak, mivel a cselek- 


e 
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2 harcorientált. Ez 
[ENC ALL LÁT 
ne — a tonnaszám r0- 
randaságok között még a chea- 
MESZ C LAS ALL TULA zt UT BI d 


pl ev íj Mi) LU 
Mea ELLE 





nosabb játékosoknak is, bár a készítők 
AL ULT TETU YA KENT [ELLA 
LATTA ET EL ETT LG LAT 
szóltam még az Unfinished Business 
második korongján fellelhető egyéb ext- 
rákról, úgymint a Windows-alapú képer- 
nyővédőről és desktop-témákról, vala- 
mint a naptárhoz. Jómagam ugyan az 
LL LET UL LL E LTAL KT ZOTT E 
lönösképpen (rendben, a Nude Raider 
BLGYZ Gee tel ELL [ATA SY AT at él 
tem, de ez tényleg más történet...) , vi- 
Bel LG ta EAK TETTÉT VA (ST 
pofásra sikeredtek. 

Hát, elég felemás érzésekkel viselte- 
tek az Unfinished Business iránt. Két- 
ségtelen, hogy méltó folytatása (kiegé- 
szítője?) a Tomb Raider első részének, 
csak épp ebbéli minőségében késett 
egy keveset. Mondjuk úgy egy évet, 
úgyhogy ehhez mérten én kétféle játé- 
kosnak ajánlanám. Először is azoknak, 
akik olthatatlan Miss Croft és Tomb 
Raider-lázban égnek - ők minden bi- 
zonnyal nem fogják az időt s pénzt saj- 
nálni a négy új pályáért. Másodjára pe- 
LL EZAL ÜL LAGE SL LG LIL AK 
SLILLSELTZ A TSZ ZTET JUT LAK TA 
KELTE GTA EZT LAN ALATT 
ban megéri beszerezniük az Unfinished 
Businesst. De az egyszerű földi halan- 
dók, kik már kitombolták magukat a 
kripták, hajóroncsok és kolostorok mé- 
VEL RKL LIL ELLESZTTZ LEE] 
régóta esedékes Deathtrap Dungeonra 
vagy Die by the Swordre vessék. 

LE 





te b. K mb íz td ZEN 
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res programja méltán örvend 
nagy hírnévnek (szándékosan 
nem Microsoftot írtam, hiszen ők tu- 
lajdonképpen csak a nevükkel - és 
persze a nélkülözhetetlen pénzzel já- 
rultak hozzá). Amellett, hogy a nagy- 
szerű alapkoncepciót (ókori hadvise- 
lés) igen magas audiovizuális színvo- 
nalon valósítja meg, stratégiának sem 
utolsó. Sőt, még divatos is, hiszen re- 
al-time - úgyhogy minden adva volt.a 
sikerhez, mely be is következett: a 
program sokáig vezette (talán jelen 
pillanatban is dobogós) a stratégiai 
játékok különböző eladási listáit. 
Amellett, hogy készül a második 
rész, e programot is utolérte a végze- 
te: máris megjelent hozzá egy unoffi- 
cial, azaz nem hivatalos kiegészítés. 
Én az ezekhez hasonlókat már elne- 
veztem magamban "kínai CD-knek", 
talva a budapesti bolhapiacok színes 
"  egyéniségői által szállított árucikkek 
minőségére. Volt már Ilyen a Warc- 
rafthoz és a Command .£ Gonguerhez, 
a Doomhoz és társaihoz 1 
svégtelen, csak - 
" — areredmény. szól 
Nincs ez másként a 
Empire-rel sem, bár retti 


Hannibál (vagy valamelyik 
druszája) a kapuk előtt! 


A Ensemble Studios Age Of Empi- 


p 
t a kivételnek 
(enni. 


lepődtem, hogy Mely 

a WIN95 elkezdett futtatni egy kb. 45 
másodperces ÁVI-t, mely ugyan 
ablakban futott, de nem volt rossz 


minőségű. Még feljebb húztam a sze- 
möldököm, 


oron egy nem túl no r 


KB az azért volt csak kérészéletű, 
mert velemszületett JÁ rakan gáton 
rögtön megnézette velem, hogy ugyan 
már mennyi anyagot ik fel a. 
CD-re. No, kérem szépen, ez az előbb 
említett AVI-val és keretprogrammal 
együtt nem több, mint 26,7 Mbyte tö- 
mörítetlen cucc. Elismerem, hogy ma- 
napság az 1.44-es floppy már nem di- 


ezta 
ETT CZ LOBN 









CONDGUJEST OF 


THE EMPIRE 
















vat, de nem tudok magamban napi- 
rendre térni afölött, hogy egy CD ka- 
pacitásának mindössze 1/30-át hasz- 
nálják ki. 

Következik a másik dörgede:- 
lem: ha már egyszer kevés az 
anyag, legalább tartal- 
mazzon valami új- 
donságot is. e 

Újdonság a 
alatt az új 
egységeket, 
épületeket, ideális 
esetben videókat ér- 
tek. "Természetesen" 
itt semmmi ilyesmivel 
nem találkozunk, csu- 
pán összedobtak egy- 
két pályát az alap- 



























Hát a csata kimenetele már 
nem lehet kétséges 


programmal együtt járó szerkesztővel. 
Ez szerintem azért nem igazán tisztes- 


séges dolog, mert ehhez 


programok kezelésének 


elsajátításához kb. egy jó 


órára van szükség, arról 
már nem is beszélve, 
hogy semmilyen különle- 
ges kvalitást nem igé- 
nyel. 
Az alkotók éget 
né- 


megpróbáltak becsem- 
pészni a küldetésekbe, 


sz. 


így lejátszhatunk a játék- 
ban szereplő népcsopor- 
tok nevével fémjelzett 
ókori csatákat, pl. a gö- 
rögöknél a szalamiszi üt- 
közetet. Az megint egy 
más lapra tartozik, hogy 
a játókstítusból ölöm 
ezt itt tökéletesen élet- 
hűen egyszerűen nem le- 
het megoldani. Pl. érde- 
kes lett volna, ha a görö- 
gök a thermophülai csa- 
tában építhettek volna a 
meglévőkön kívül még 
párezer gyalogost - Xerxész nyilván 
roppant meglepetten forgatta volna a 


a szilárd tényeket! 26 külde- 
unk az előbb említett 
jalljációkból, ezenkívül 
















Tent, hogy az előbb már leírt történel- 
mi pályák immáron egymás után kö- 
vetkeznek. 

A küldetések a menüből a load sce- 
nario ponttal tölthetők be - és már 
rögtön játszhatunk is. Azt talán mon- 
danom sem kell, hogy az eredeti Age 
Of Empires természetesen nékülözhe- 
tetlen lesz. 

Sok mindent már nem tudok hozzá- 
fűzni a dologhoz, és bár a program 
nyilván budget-áron kerül a mélyen 
tisztelt vásárlóközönség elé, azért 
jobb, ha mindenki maga dönti el, hogy 
megéri-e neki a program az árát. 
Legnagyobb pozitívumként azt tudom 
felhozni, hogy a körítés és az installá- 
lás elég jópofára sikeredett. 

Ha értékelnénk a Játékot (mint ahogy 
nem fogjuk, hiszen nincs értelme pro- 
grammodulokat külön értékelni) elme- . 





.  renghetnénk, hogy milyen százalékot 


a pályán. A real-máp 
egy létező földrész (pl. 
vagy egy ország (pl. Egyiptom) al 
térképen játszhatunk. Ezekből ő 
sen 40 található a CD-n. 

járat 





unk neki, ugyanis tartalmilag sem- 

n kapunk - de azt legalább jól 
álták. A grafika az alapprog- 

ramból eredően nagyszerű, a zene az 


óp jájüléledeti CD-ről szól. ..a tartalomra pe- 






már kitértem az előbb. Ha van In- 
td, egyszerűbb letölteni róla 
új térképet — ha nincs, lusta 
vagy szerkeszteni, viszont új ADE- 
pályákra áhítozol, akkor esetleg nem 
lehet rossz választás. 











SUB CULTURE 


ubba Koshnak pocsék napja volt. 
9 ZA nem túl örömteli dolog, ha 

az ember újonnan elkészült, príma 
LÜL ESZA ELET LO TLC EZ LE É 
(azaz Azonosítatlan Süllyedő Tárgy). E 
hatalmas bádoghengert egy felszínlakó 
MLLE ELL NZ a eat EST ET LL] 
LEJT Ae eu AE 
LULLGÉ LLEILA TT EIT 
ESA LA LELTE UE S 
nyos spekulációkat meghagyta a tized- 
rangú ponyvaregények íróinak, habár né- 
UE) beta is ALUL LA u) 
ETTE lapos bizgentyűk (kupakok) és 
csillogó valamik (érmék) honnan szár- 
maznak. A Testvériség prédikátorai sze- 
rint Valahonnan tartanak a Semmibe, és 
a Véletlen miatt kötnek ki végül a ten- 
gerfenéken. Nem túl világos elmélet, ám 
Bubbát és fajtársait teljes mértékig ki- 
CALL GA UL tart TLaaát TT ET ILL Ül 
magas, ne legyenek túl nagy igényei). 
Nem mintha hősünket jelen pillanatban a 
legkevésbé is izgatták volna az efféle, 
merőben elméleti kérdések, hisz teljes 
KELLET RETTEG A TETEL] 
rúgott. Bubba alapvetően ingerült volt, s 
aligha derítette volna jobb kedvre, ha 
sejti az igazságot, miszerint mindenről 
az atlantisziak tehetnek... 


A fenti, kissé debil törté- 
net sokkal inkább tűnhet 
egy Douglas Adams könyv 
alaptémájának, semmint 
Cd: ZAT MG LOT ETC ő 1-8 
ZA GJ LAT AN JET jő 
[dd telu LAGE EIT ő 
hanem eltökélték, hogy 
Cent Szu bt e[ u] 
CN ELÁLL 
nak a Sub Culture-rel. És 
láss csodát: ez sikerült is. 
Már magát a műfaját se 
könnyű meghatározni: kép- 
zeljünk el egy akcióele- 
ELLCTAL ET ET GÁLYA E ee ő LL) 
mindennek tetejébe még politizálnunk 
és kereskednünk is kell. Ja, és mindezt 
CLII E EEG UL LAZASÁG 
halakat kerülgetve. Határozottan ígére- 
SITU NFL AMI JuT hd 





ke SG LEÜL MELLE AE LT KAT 
a szavam, e két dologban szerintem a 
Sub Culture jelen pillanatban verhetet- 
len. A program ugyanis nemcsak támo- 
PE LELÜ LAK ÉT NEL 
kat, hanem ki is használja azok képes- 
Bad e PELLE L LETT ALT L UL ETT 
más eddigi játék. Ha a Tomb Raider 2 
ke AG LNLAHE LL TA LESZEL Ő 
akkor a Sub Culture egyenesen gyönyö- 


egyáltalán nem egy magától értetődő 
apróság, hisz a Winguake és az ATI-kár- 
tyák példának okáért a mai napig ki 
nem állhatják egymást. 

Egy szó mint száz: a Sub Culture igen 
[Sti L Mi zá Not Les d ALLT 
hogy az alkotók telepumpálták a legkü- 
ILL OL SA LNN LA 
Ltd SM AZ GEL E LTE 
bravúros grafikai megoldások egységes 
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éréséhez egy nagy halom, egyre mace- 
Ej ea Lá za árá zá a 
jesítéséhez azonban folyamatosan fej- 
fesztgetnünk kell majd a sárga tenger- 
alattjárót - az ehhez szükséges pénzma- 
LOG ENL TT LELT AES tt al 
hetjük össze. Kereskedni lehet a külön- 
féle víz alatti városok és bázisok között 
EJ ENZOLeÜLTSETN ALL LÉ E 
ték kezdetén az igazán komoly tranzak- 


ELITE AZ ÓCEÁN MÉLYÉN 


ELL A ALTE EL TA LEN 
ALUL AGE TTL e [OLTE 
garakhoz, a világítótornyok köröző fény- 
LELNI LETTEL TEN UA E 
Li EZEL ESZELT AE EA CSÜB 
más gépen se... Az persze hozzátartozik 
az igazsághoz, hogy mindezek a D3D-s 
OR ZAL SA TALAL EZ aTTiLa 
inkább közhellyé válik, hogy a 3D-s játé- 
koknál a gyorsítókártya már alapköve- 
a at rágd utá beer 
pa ML Aa KE NET JT ÉLue 
MELLE E LME E TELT GT TÁT 38 
nyei. A doboz tanulsága szerint a mini- 
ENE G TUL MELEG LETETT] 


Ez a randa izé NEM mentőkabin, bármit 
ís sugalljon a neve. Kipróbáltam... 





Igazi tenger alatti idill! - de már 
közeledik a konzervdoboz.... 





LELEM OTA TT] 
is felel a valóságnak, Az igazán zökke- 
nőmentes játékhoz persze ennél némileg 
keményebb konfiguráció ajánlott, de a 
hardware-igény még így is igen korrekt. 
Főleg, ha a mélyütéssel felérő látvány- 


hoz viszonyítjuk. Legjobb tudomásom 
SÜLNE TT LEGE 
EAGLE ULNE LT na ya ki E 
kártyákat, legyen szó Rendítion Veríté-s 
avagy Permedia2-s ehipsettel ellátott 
ketyerékről. Ez pedig a látszat ellenére 


eza ALA 


Mégsem a fenti, valóban eredeti hát- 
AGG EL ATTLATÉLT EL LA JET [18 
lantásra beleszerettem a játékba. A lát- 





V2.0: Ím, a fáradt vándor megtér 
vackára (az eredeti képaláírást 
többen is szeméremsértőnek és 

alpárinak titulálták...) 


DN Gtu 3 
ömlengős részeit néhány 
LILLE TETT KEL LETT HT TA 
teni, de a Sub Culture ese- 
tében semmi ilyesmi nem 
TSZ LELET E 
MEG SEPELCZá ZALA 
alábbis) úgy tökéletes, ahogy van, Ef- 
féle dolgokat persze már az előző 
SZÜL ELÁLL E EMU PL LETŐ 
Omen kapcsán. A hasonlóság ezúttal 
LELNE LL ALL AE Za E] 
"Copy" parancsban rejlő határtalan le- 
hetőségeket, hanem - merem remélni - 
KENNEL Oz ALLTAL 
kaik fejlesztésekor egyre inkább figye- 
lembe veszik a 3D-s kártyák képessé- 
geit. Végre. 


ezaz ea ez 


A bevezető alapján gondolom egyértel- 
mű, hogy ügyködésünk célja Bubba ba- 
rátunk kissé megviselt egzisztenciájá 
nak helyretétele lesz. Pénzügyi problé- 
TULELTE ae ég du belet kia 
hatjuk: kereskedelemmel és a városban 
begyűjthető küldetések teljesítésével. 
Maga a cselekmény alapvetően ez utób- 
biakra épül, tehát a végső győzelem el- 








MILL ELALLL KELET ELL TÉLEN 
gunknak. Ezzel szemben összeszedeget- 
LEGE ALTO LAT EM 
kat, s ezeket jó áron értékesíthetjük a 
OZ ÉLLEL ETŐ 

Kutakodásaink egyes számú célpontjai 
a tórium-kristályok lesznek, ezeket jó- 
ELET ALLES EÜ ALLA 
beé ULSZ LG TM AE ET LT Ő 
EDIE AL ZETA LSEÜNE TÉT 
csak hogy erősen radioaktívak (azaz fo- 
lyamatosan csökkentik a pajzsot), de 
még csak fel se szippanthatjuk őket a 
Suck"O"Matic névre hallgató ketyerénk- 
LEALL EHE AT ELTELT 
vel mondjuk be tudjuk vontatni őket a 
legközelebbi dokkba (nagy, fekete hen- 
gerre emlékeztető építmény a tenger fe- 
nekén), ám jóval egyszerűbb a kristályo- 
kat apró darabokra robbantani, s ezeket 
LSE ALLA TT SOL NT TA 
ELL EE TAL EAT L ETO LÁL JAT 
kristályok már nem rongálják a pajzsot, 
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MEL áp ELL SL ÜDE I Ésa 
elvész. Na ja, semmi se lehet tökéletes. 
Szintén Jó pénzt kereshetünk a cigaret- 
tacsikkek, kupakok, rézpénzek és legfő- 
LE JETA LELT EL MTESZ NÉ 
felszedése igen gé 
SZOL E LES Ét ALLE 18 
ELESETT ea KEEN 
ee AL LÉT gyűltögetér 
se sem sokkal bonyolultabb dolog, hár 

LG ES jegrirsi CL 
pszt EE] A legnagyobb érté- 





[EGT ELNE LETT ELT LOL OT] 
sokat kereshetnek akár egyetlen fuvar- 
ral is. Hát igen, a szorgalmas egyének 
termelnek, míg a ravaszak kereskednek 
- tán mondanom se kell, hogy melyik 
[eszt LT 2 LNRA 


KILL (AE a e 212 


Küldetésekből aztán nincs hiány, kb. 
ELEK ELLIE ÉL E 
lyamán. Ezek sorrendje játékról-játékra 
KELL AE ELTE haat ÉSI 
szükséges mindet teljesíteni. Természe- 
tesen a tenger fenekén sem uralkodik 





Wa jó, ha ítt mindenki ilyen 
ideges, inkább visszadokkoloi 


nem mindegyik kagyló rejt igazgyön- 
t, s amelyik mégis, az igen gyanakvó 
jószág. Magyarán a közelébe lopózva 
azonnal lecsapja a kagylóhéjat, s eme 
renitens viselkedésén nem is változtat, 
LELTE LETETT TTL KT TAT (AB 
bes jár KUOTÁ meg az áhított kin- 
rendkívül idegesítő centizgetéssel 
. manőverezzünk a kagyló fölé, és eresz- 
kedjünk le PONTOSAN addig, míg a 
. kagyló még tolerálja közeledésünket. Itt 
használjuk a SuckO"Matic-ot, s már pu- 
ÜLET TELS ERETT 
nösen jó pénzt fizetnek az efféle ritka- 
ságért. 

Mint azt már említettem, az efféle "bá- 
nyászkodássa!" csak a játék első felé- 
MEN ZL ALLT KJ TMTE RL UÓ 
sok közti, közvetlen árukereskedelem- 
mel jóval rövidebb idő alatt jóval na- 
gyobb profitot lehet kitermelni. Külön 
érdekesség, hogy hajónk rakterébe jó- 
formán korlátlan mennyiségű áru fér, 








CITY 0OCKING PAD : Automatic taunch m prögress 





[ELCNSA LÉ UL CT ÉLT 
talom áskálódik egymás el- 
ELLE ÜLTET LT 
(Ettől 
[ES ee HULLL ETL Ő 
LEE a La] 
mögött felsorakozhatunk, 
bár tapasztalataim (s a tör- 
ténelem tanulsága) szerint 
ETL TETTES ÉT 
legesség - azaz dolgozzunk 


időről-időre beárnyékolja 
majd kapcsolatainkat, ám 
(ZA tt og LES] 
MUSGA LIGA A ETEL LTE 
LE TEL LL See ALU] 
IZE LANE GETE ELLA (dd 
godtan bedokkolhatunk bárhova. Már 
MELL ára TA ÁST GÁ ÚT 
fél küldetéseit elfogadni, mivel ez eset- 
ben a program igen hamar kiadja a vég" 
ső missziót (ez volna a "Project Arma- 
geddon"), s lemaradunk egy csomó mu- 
IEEE LG ITL 

Egyébiránt bármilyen küldetést válla- 
[LAST NECSAK AL 
bosszantó meglepetésre: amíg nem vé- 






geztük el feladatunkat, nem menthetünk 


állást, Ez mondjuk igen kellemetlen tud 
lenni (főleg a játék vége felé, ahol az 
ellenfelek már igen gátlástalanul visel- 
kednek), úgyhogy nem árt a küldetések 
LIE h EL RASa ae LáLTTA 
ez pontosan mit is jelent, azt missziója 


ILLE EEG ENE LL KA ETET LOS 


valamiféle vontatóberendezést besze- 
rezni, míg a vérgőzösebb feladatokhoz 


nem árt komolyabb fegyve- 
AOL Ni LÉT 
KECSat tILÉL La 
ereszt LNÁTT] 
nem rossz ötlet a játék leg- 
CSEL Ea ali 
ICE LETACLLTJ A 
dkg ket SÉ ee 
ILL EST LG LL 
LL RESET OZ LETT Te 
[edd ágra geszti [1 a 
hetjük az új híreket is. 
Ezeknek mondjuk nincs túl 


ELÁLL ETT ELT 
tanulságosak - különösen 
tá LAJ UA CT 
LELI Lut án e nettel 
ie ALA ST 
Lá ELLA ON 


FELSZERELÉSEK 
£ FEGYVEREK 


Ezekből is igen tisztessé- 
ESEL ESs MT Gt 
egyszerűség kedvéért csak 
a használhatóbb darabokra 
ELL LAT L EEEL GT TAL 
ELLE ELLE ET 
EGE ÜTL ALAIN TSA CST TC 
[ALATT ENE TULA SALE 1 
úszó svájci bicskák építését. Hajónkon 
összesen 10 különféle felfüggesztési 
[TA KILL ETL MET á TU LÉT TILL Z 
MEG ASAT AS CSA OLE AL 
pakolható. Természetesen igen komoly 
átfedések vannak az egyes berendezé- 
sek között (például nem lehet hajónkon 
egyszerre vontatóhorog és mágnes), de 
CON AT TEAT LSSZL TŐ 
laton kívüli szerkentyűket el kéne pasz- 
LTAL GEL ETL E TEL 
alkalomadtán ismét felszerelhetjük 
őket. Emiatt érdemes mindenféle és faj- 
ta tárgyból legalább egyet beszerez- 
LULLY KERES KELL ELT 
szerint átalakíthatjuk tengeralattjárón- 
[ela 

Arzenálunk a játék kezdetekor még a 
legnagyobb jóindulattal sem nevezhető 
bőségesnek, egy Suck"O"Maticból, egy 
reftektorból és egy sokkolóból áll. A 
Suck"OrMaticról már volt szó, a kisebb 
víz alatti tárgyak felszedésére kiválóan 
Le eSáL SSE Lie M LTát LV 
LENN LTAL 18 
egységnyi árut tárolhatunk benne. A ref- 


A képen látható gyanús terep- 
tárgy egy hering gerinc — eny- 
nyit az arányokról. Heringettet! " tá 





SUB CULTURE 


Az aktuális küldetést most 
épp T.J. tábornok osztja ki 
(a Higgins teljes egészében 
a Win95 számlájára írandó) 


Az alant látható 971.190 krediten 
senki ne ütközzön meg - inkább 
kukkanison a Cinkeit Lapokba 





GALL E E ES LRZEZ a E 
mű - én amúgy nem szoktam túl sűrűn 
használni, mivel elbarmolja a gyönyörű 
ködeffekteket. A sokkoló egy rendkívül 
gyenge és kis hatótávolságú fegyver, vi- 
ELÉG EzZ ETTHLESÁ LEE B 
SZ LACAN a ga Za 
alapesetben nem túl használható darab, 
viszont némi tuningolással (Zapper Up- 
grade) halálos (na jó: viszonylag halálos) 
ELLA LZeT UE ÜL AL JT ES 
megerősítése (Hull Strength) szintén nem 
ÜL ALSSá AA SMLOTL4 al 
ső pár küldetés során vért fogunk izzad- 
ni. A háromszorosan-négyszeresen meg- 
CTL TTL ELET TTÁ AUTÓ 
bár ezt megszerezni elég drága mulatság 
S LESZ SAST ÉS 
hajtómű ís, ezt használva még a legfür- 
[de ZET TEL KELL 
lóghatunk. Egyetlen komoly hátulütője (a 
borsos árán kívül), hogy összesen 99 má- 
bizd ES ETEL LA EKZZ AL [AS 
járt, a hajtómű megsemmisül és némi 
szitkozódás után mehetünk is újat venni. 
MEA ELL AHA EEÉ VEL 
rövid idő, ha tényleg csak végszükség 
[ALLES ETL EGÉSZ ZS LA 3 ELERT 
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Hohó, itt még a hínár is 
mélységi bombát rejt! 


Hmmm, ezek a Procha-tenger- 
alattjárók valahogy nem nézik 
jó szemmel mentőakciómat ú 





darab még a ROV névre hallgató mini- 
tengeralattjáró, melyet távirányítással 
LÜDIA ELLA 
lyesnek ígérkező feladatokra. Túl sűrűn 
mondjuk nem fogjuk hasznát venni, ám 
néhány kémkedős illetve felfedezős kül- 
LELCSAGI TET Tá ATA TAC 
SSL NESZ E ET TAT LETTEL E] 
kell figyelni, hogy mégtesak véletlenül 
KÜL UN Nag N szer átU L B 
jótól" (erre figyelmeztetnek a hírtelen 
LL ELLE LÜL AN KA ZATA LA 
ugyanis a kapcsolat egyszer s minden- 
korra megszakad, ami bizony elég drága 
baklövés. A ROV bedokkolása a tenger- 
alattjáróra nem egy bonyolult művelet: 
egyszerűen mozogjunk a hajó hasa alá és 
nyomjuk meg az "Y" billentyűt, 

JA sokkolón kívül még jó néhány fegyver- 
rel összeakadhatunk a játékban. Kezdjük 
mondjuk a torpedókkal, melyek lényege- 
sen nagyobbat pukkannak a már emlege- 
ELETTEL AL ETTE MALE LA 
ELET ENE ALUL Arte ia 
felet hidegre teszi, bár maga a lőszer itt 
Ede Ea ALL [TEK SÁ EA 
KEL LAL A AE ea DET ZETT TÁS 
BILL ERT ee Ea ER ő 
(AHA S E EL A  eTLL OTA 
FEL TELEL Áe e ELEG 
ELTELT VAL RSA EA AE 
automatikusan ráállnak a legközelebbi 
MALASZT a ae 
[ALSZOL TELENTE TELEL Le 
mindössze négy torpedót tartalmaz. Fő: 
leg a jól manőverező, gyors ellenfelek 
megrendszabályozásánál érdemes efféle 
luxuscikkekhez folyamodnunk, a mezei 
kalózok ellen tökéletesen megteszi a tur 
ningolt sokkoló is. A masszívabb célpon- 
tok ellen a gépágyú (Ripper) az ideális 
fegyver - bár hogy ez pontosan hogy is 
működhet a víz alatt, inkább ne fesze- 
gessük (tök jó, még a hangját is hall- 
juk...). A kézikönyv szerint másodpercen 
ként tizenkét lövést ad le, ez magában a 
játékban abban nyilvánul meg, hogy a 
legizmosabb ellenfeleket is pillanatok 
alatt ledarálja. Egyébként a lőtávolsága 
meglepően nagy, bár a célzás ezzel sem 
könnyű. Legnagyobb hibája a baromi drá- 





teszt áát eh ELIT EÚi 
Kitts titi tut ára 
anyagi csőd szélére sodor- 
EE H ü AN A 
KILE TTL 
Verdun Et JEEZ ő 
LNN KAL 
ker Tett 
ez LELT AL d 
Lé O Lé ELEG 
mégis mire jók? Bizonyos 
küldetések során (pl. Covert 
Operation) tereptárgyakat 
kell majd felrobbantanunk, 
ez pedig mélységi bombák 
nélkül nemigen fog menni. 
Az utolsó, s egyben legerő- 
KIJEL ML kLUÜL LES] 
(Electro Bolt), ami pusztító 
energiakisülésekkel tréfálja 
[2 EN AL EÁ B 
ELLA ALL EA 
energiakisülés létrejön, 

SZ LE LL LELO LTE E 
[OSS ELL LT La a 
[dee des ád 
he TAG (TETTE LA LT 0 
Sa E TSA al 
ked ss htsa ee 
e ELS ELŐ 
Hátulütője a borsos ára valamint az a saj- 
nálatos tény, hogy egy-egy villám után 
baromi sokáig kell töttődnie. Ennek el- 
ILLE EG ÉM E LA ea A LT 
STR er ÜL DEL szg zzát 4 2 
CLA 


NÉHÁNY APRÓSÁG 


ma Magát a kezelést nem szándékozom 
külön fejezetben feszegetni, mivel ez a 
EG ACEL EL TESZTEN Le 
lási procedúra teljesen automatikus, az 
ád JUTO KSE TET eu 
dokkolhatunk. A tengeralattjáró kor- 
mányzása szintén meglehetősen egyér- 
LTAL E GE EL TTL LT 
líthatjuk), ezzel kapcsolatban csak 
annyit jegyeznék meg, hogy nem árt a 
vertikális irányú hajtóművek kezelésével 
LELNE ALTE TOL T EL AL 
függőleges irányváltoztatásokkal ugyan- 
(ELTALÁL ELT EY TET gi 
torpedókat, amire a későbbiekben még 
igen nagy szükségünk lesz, Magában a 
harcban egyébként a jól felszerelt hajó 
és némi taktikai érzék lényegesen job- 
ban számít, mint a villámgyors reflexek. 
A frontális tánadások valahogy nem 
igazán jönnek be (még egy kellőképp 
feltápolt tengeralattjáróval sem), ellen- 
LATO EKET TAO T A 8 
dezékei között bújócskázva érdemes el- 
kapni. 

ua A Sub Culture-ben alapvetően két né- 
EZENNEL ETL ET MT ÉN 
ső/hátsó szemszögből (F2) íl- 
letve a pilótafülkéből (F1). Ez 
utóbbi főleg a harcok illetve 
ke ese EE E TEJET TTL N 
LELTE tLE 
EZEL E EL Jat SMTAT LTE 
[een TÉT eő 
egyébként a műszerfalon időn- 
ként a felső illetve alsó néze- 
TAG EET OKOT ÉVA 
MITEL E LETT 
SSL át EG LAT i a 
gyelemmel. 

[EVA UL KELLET E 
javíthatjuk a pajzsunkat ért 


károsodásokat (Shield Repair), aligha 
EGE AC a EAN ráu ET ÉT ő 
LELI L EGT MT ae eI ál bI 
vehetünk (sima felszerelésként) efféle 
javításokat, s ezeket akár a harc sűrűjé- 
[ACÉLOS CILLEI Tsz (18 
[LGA TAL EL zá ETTÉL TÓ 
képp is képzelték el a játék írói, de az 
biztos, hogy eme apró logikátlanság 
me ELDSz Lá LELT TET LL TTL CLA 
"Maga a kereskedelem első pillantás- 
GEL LEGAL ES ÜLT LL 
látszik, ám a valóság sajna elég kiáb- 
[UL AL ZETT ALT TOL é 8 
val seftelhetünk, s ezek ára folyamato- 
san változik, ám úgy istenigazából csak 
néhány útvonal és cikk akad, ami meg- 
ELETE L TAL EL CLAL ELT Tá 8 
LEE LLET KAT TLGÉTÜT TUTTE 
RL Ne ee GUN TEAT LA 18 
Iugába - ennél bonyolultabb tranzakci- 
ókra én még nem kényszerültem. 


Ezt a behemótot nem nagyon hatják meg 
a torpedók - ideje lesz olajra lépni 


VÉGSZÓ 


Akármilyen gyünyörű játék is a Sub 
Culture, néhány hiányossága azért 
MELASZ KESZ ELJ ét Pá Hl 
ső, s tán egyetlen komolyabb problé- 
mám a játékkal, hogy a látszat ellen- 
ére sajna nem ígér igazán hosszú távú 
PNG LASZ ELÉ AL AEEL AT E[ 
[CCA KELET LAT STÉT [Tó 
könnyen megtanulhatóak és másodjára 
akár csukott szemmel is könnyedén 
teljesítjük őket. A kereskedelem és 
[TUL CTL LÜL NNAL ET) 
LÜL EZ LANE ET JET 
tenzív játék után a Sub Culture már 
nem ígér túl sok újdonságot. A gépi in- 
telligencia is ellentmondásos, hár a 
E LACAN EL Ka adá TA EN] 
lenyűgözően modellezték le az alkotók. 
A nagyobb halak bőszen kergetik a ki- 


Itt a rája, hát másszunk rája 
(bocs, de kicsit későre jár) 
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sebbeket, míg a nagyobb testű, villá- 
mokat lődöző ragadozók valóságos pár- 
bajokat vívnak a városokat védelmező 
őrtornyokkal. Ellenfeleink viselkedése 
viszont nem egyszer igen ostoba, némi 
gyakorlás és fegyvervásárlás után a 
LTE CIM AE LETELT ÉLET Ő 
LN LGA 

Ugyanakkor viszont mégsem illene ily 
módon befejeznem a cikket, mivel a 
Sub Culture - mint akciójáték - vitat- 
hatatlanul műfajának koronázatlan ki- 
rálya. A grafikát már épp eleget di- 
MEL EL LIL ESA LT SU UT B 
EGES LO SST aA AGG EL LTE ÚT] 
szerintem tökéletesen elkapták a 
Cousteau-filmekből is megismert víz 
alatti világ sejtelmes hangulatát. Nem- 
egyszer azon kaptam magam, hogy 
minden különösebb cél nélkül úszkálok 
az óceán mélyén, s nézegetem a ho- 
mályból előbukkanó szirteket, halakat, 





ELÜLT LGA ST ETET L LE LAL TT] 
ILL ZETA EIETT E] 
lesz oly legendás játék, mint amilyen 
az Elite vagy a Civilisation 2 volt anno. 
Egész egyszerűen hiányoznak belőle az 
igazán nagy ötletek, s érzésem szerint 
túlságosan is egyszerűre és könnyen 
CIA TA ILJA LETT E 
vés eredetibb és színvonalasabb játék- 
LASZLO S GE ELÁLL 
ban majdnem biztos vagyok, 


T.J. 





ML T aaa atta 
TM R TET TÁST 3 Tu 





ML TON T MTT Me 
Ajántott: P133, 38MB RAM, 3D-kártya 








HALLS OF STEEL 


minap egy elég feledhető mozit néz- 

kh: következő aranyköpés ütötte 
9 a fülem: "A világon két fajta 

embertípus létezik. Egyrészt vannak a vi- 
deójátékosok, másrészt pedig a flipperjáté- 
kosok." Bizony, eme állítás nagy igazságnak 
tűnik, de ha ez valóban így van, akkor vajon most ki 
a fenének ajánljam a Balls of Steelt?! A legjobb lesz, 
ha mindenkinek! 

A Duke Nukem alkotói egészen új oldalukról mutatkoz- 
nak be: a szenzációs lövöldözős játékuk után most egy 
különleges flipper-szimulációval jöttek ki. No, azért 
nem maradtak teljesen hűtlenek a híressé vált izompa- 
csirtájukhoz sem: a játékban található öt flipperasztal 
közül egyet Duke Nu- 
kemnek szenteltek. 
Azt hiszem pont ez az 
asztal a legjobb pél- 
da arra, hogy bemu- 
tassuk, miként vittek 
az alkotók több színt 
a hagyományos flip- 
perjátékokba, Az ún, 
sztoris flipperekről 
gondolom már min- 
denki hallott (hiszen 
manapság már jófor- 
mán csak ilyen auto- 
matákat gyártanak), 


nyőn kisebb történe- 
tek peregnek le. Kül- 
detéseket kapunk, 

amelyeket aztán - 

adott időn belül a go- 

lyót a megfelelő cél- 

ba eljuttatva - telje- 

sítenünk kéne. Nos, 

így működik a Balls 

of Steel is, csakhogy 

ebben ban 

olyan küldetések 

lesznek, amilyenek- 

kel játékteremben aligha találkozhatunk. Például életre 
kelnek a Duke Nukem űrből jött szörnyetegei, és ott 





grasszálnak az asztal közepén. Szépen be kell céloz- 
nunk őket, s ha ügyesek vagyunk, a szörnyekből 
csak egy nagy vérpaca marad hátra, a 
fá mátrixképernyőn pedig peregnek a 
bónuszok, Olyan automatákról van 
szó, amelyek egy kissé mozgalma- 
x sabbak a valódi társaiknál, például akár a 
golyó is átalakulhat - teszem azt lökhajtást 
kaphat, ha aktiváljuk a jetpack módot. Az élethűség itt 


most csak másodlagos szempont volt, mert ha megfi- 

, még a golyó mozgása is némileg természetel- 
lenes; túl könnyen felsikiik a rámpákra, és kevésbé hat 
rá a nehézségi erő, mint a valóságban, 











5 (1) 


golyót kapunk, a szabályok pedig meg- 
egyeznek a valódiakkal (azaz majd csak 
pontokért kapunk jutalom-golyót). Nem 
lesz olyan nehéz dolgunk, mint a valóság- 
ban, ugyanis az asztalok kialakításánál nem az volt 
az elsődleges szempont, hogy minél több zsetont nyel- 
jenek el, hanem hogy minél jobb szórakozást nyújtsa- 
nak. Például nem eshet le olyan könnyen a golyó, mert 
csak kis hely van a karok között. Összesen maximum 
négyen lehet egymás ellen versenyezni, a játékosok 
számát (az asztal betöltése után) a megfelelő számot 
lenyomva adhatjuk meg. A játéktermi üzemmódon kívül 


Ha a játéktermet szimuláló Arcade- 
) üzemmódban játszunk, csupán három 


van még egy Regular mód, ahol 3 
helyett 5 golyót kapunk és több a 
bónusz, valamint van még egy 
"kezdőknek való Novice mód, 
ahol olyan sok újrajátszási le- 
) hetőséget kapunk, hogy már szin- 
te elrontani nehéz a játékot. Van még egy ne- 
gyedik mód is, a Tournament - ha rendelkezünk 
Internet hozzáféréssel, elküldhetjük az eredményün- 
ket összehsonlítani a világ legjobbjaival. Azért, hogy a 
versenyzőknek egyforma esélyeik legyen, ebben a mód- 
ban nincsnek extra golyók, mindenért csak pontokat le- 
het gyűjteni. 
Nézzük, milyen asztalokkal játszhatunk! A Barbarian 
egy klasszikus fantasy-történet a gonosszai viaskodó 


barbárról, akinek célja eléréséhez sárkányokat, szel- 


lemeket kell leküzdnie, és drágaköveket kell begyűj- 
tenie. A küldetések során például elpusztítandó csá- 


pok, keselyűk jelennek meg az asztalon. A FireStorm- 


nál egy tűzszerész-brigád ve- 
zérét alakítjuk, akik 
egy őrült rob- 
bantgatót ül- 
döznek egy 
nagyváros- 
ban. Ez az 
asztal egy 
négy karos 
modell, úgy 


melyeket a kilövés 
után rövid időn belül 
teljesítünk kell - leg- 
alábbis ha meg akar- 
juk szerezni az értük 
járó pontokat. 
Mindegyik automatán 
úgy 7-8 küldetés vár 
ránk. Nagyon tudtam 
értékelni, hogy az asz- 


ar 


is mondhatni, egy kisebb 
játéktér van a nagyobbon 
ne belül, Egyes misszióknál 
megesik, hogy maga, a g0- 
DE lyó a bomba, A Duke Nukem- 


automata főhősét gondolom nem kell bemutatni — Du- 


ke-nak ismét idegen hódítókkal kell leszámolnia. Du- 
ke rajongóknak külön élvezet ez a pálya: menet köz- 
ben az eredeti játék zenéjét hallhatjuk, az asztalon 
látható akadályokat és csapdákat is az eredeti terep- 
tárgyakról mintázták (például szerepelnek a ventillá- 
torok vagy a robbanékony gázpalackok), és ami a lé- 
nyeg: jellegzetes hangján és beszólásaival végig Du- 
ke kommentálja az eseményeket. A DarkSide pályán 
is az idegenek a főszereplők, csak itt amolyan bogár- 








576 KBYTE 


szerű idegenekről van szó, akik egy űrállomást tá- 
madtak meg. A lényeg persze itt is az, hogy halomra 





















lőjük a szerencsétleneket, vagy visszaküldjük őket 
oda, ahonnan jöttek. A Mutation asztalon genetikai 
mutánsok ellen folyik a harc, a "helyszín" tehát egy 
kutató laboratórium. 
Az egyik felada- 
tunk például az, 
hogy (golyók 
helyett) elsza- 
badult spórá- 
kat juttassunk 
el biztonságos 
helyre - még 
mielőtt felrob- 
bannának. Ennek az 
asztalnak az érdekes- 
sége, hogy a kezdés 
előtt három célfeladat 
közül választhatunk, 


talon mindig csak azok 
a dolgok villognak, 
amiket éppen el kéne 
találnunk, tehát mindig 
tudjuk, hová kell lő- 
nünk a golyót. Igazán 
felhasználóbarát az a 
mozzanat is, hogy ami- 
kor egy multiball (több 
golyós) játék kezdődik, 
a program automatiku- 
san átvált a teljes kép- 
ernyős nézetre, s így 
valamennyi golyót nyo- 
mon tudjuk követni, 
Grafikailag mindegyik 
pálya jól elkülönül, 
mindegyik asztal egyedi vonásokkal rendelkezik. Na- 
gyon klassz, ahogy például a DarkSide pályán ballock- 
ként egy ronda féreg funkcionál, ami egyszerűen lenye- 
Ii a golyót. A vizuális élmény tehát maradéktalan - pe- 
dig még nem is szóltam a mátrix képernyőn látható dol- 
gokról. Frankó kis aljátékok játszhatók ott is: űrrepülő- 
vel kell meteorokat kerülgetnünk, kötelet húzhatunk 
Duke-kel a disznók ellen, és ehhez hasonlók. 

Bár a Balls of Steel nem éppen a legélethűbbre sik- 
eredett flipperprogram, mégis azt hiszem, hogy a flip- 
perrajongók is imádni fogják. Annyi ötlet van benne, 
hogy a játéktermi gépeket számba véve két év termé- 
sében sem találunk ennyit. 


v2 


LL LA LOL ETL LETTEL 





LOLA 7 TEA TTL EZ SAO 


LETTEL ALATTA 
TTL L E LEE LL ALLAN T 


CROC 


a egy közvéleménykutatáson 
Heeyésss kideríteni, ki a 

legnépszerűbb videójátékhős, 
valószínűleg Mario neve jönne ki vé- 
geredménynek. A Nintendo kabalafi- 
gurája szinte egybeforrt az ugribugri 
mászkálós játékok fogalmával — te- 
gyük hozzá, nem véletlenül, hiszen 
ezt a játéktípust mondhatni, a Nin- 
tendo "találta fel". A platformjáté- 
kok harmadik dimenzióba való átköl- 
töztetésében is a Nintendo játszotta 
a főszerepet: a Mario 64 sokak sze- 
rint máig a legjobb 3D-s platformjá- 
ték. Ez persze sovány vigasz szá- 
munkra, PC-sek számára, hiszen egy 
átlagos PC nemigen tud mit kezdeni 
egy N64 kazettával. Egészen mosta- 
náig kellett várni, hogy végre meg- 
jelenjen egy "multiformat" hős is 
ebben a stílusban, aki már nem csak 
az egyik hardvergyártó óriás érdeke- 
it szolgálja, hanem ugyanúgy a PC- 
seké mint ahogy a PlayStation tulaj- 
donosoké vagy a Saturnosoké: itt 
van tehát: megérkezett a hátizsá- 
kos kis zöld krokodilus, Croc. 


Mariohoz hasonlóan 
Croc is egy igazi, hami- 
sítatlan mesehős. Kez- 


a kutyaszorítóba, ahonnan majd ne- 
künk kell kivezetnünk! Kicsit vissza 
kell mennünk az időben egészen 

Croc születéséig, amikor is szeren- 
csétlen hősünket árvaságra kárhoz- 
tatta a gonosz sors. A még egészen 





dődjék hát a mese arról, ; 
hogy hogyan került Croc abba 


Alig allúg 


fel az ifjú jövevényt, 
aki az idő múltával 
aztán szépen fel is 
cseperedett. Boldo- 
gan éltek egészen 
addig a napig, amed- 
dig a gonosz Dante 
báró be nem tette a 
lábát az országba. 
Szemtelen kis csat- 
lósai segítségével a 
báró valamennyi 
Gobbot elfogatta és 
börtönbe záratta, a 
Gobbok királyát pe- 
dig a saját játékszerének tette 
meg. Mielőtt mindez a csúfság 
megtörtént, a királynak szerencsé- 
re sikerült segítségül hívnia egy 
bűvös madarat, aki kimenekítette 
Crocot Dante karmai közül, így 
tehát a Gobbo nemzetség minden 
reménye immár csakis hősünkben 


van. Crocra vár a feladat, 
hogy végigjárja környék 
négy szigetét, és ki- 


szabadítsa a bebörtö- 
nözött Gobbokat. 


Dante báró egy jetpackkel 
lepi meg az egyik áldozatát 





apró Croc kosárban hánykódott egy 
folyó sodrásában, és így érkezett el 
az apró kis szőrös lények, a Gobbok 
birodalmába, akik végül kihalász- 

ták. A Gobbok királya nagyon meg- 
kedvelte Crocot, és ő maga nevelte 


A racsok alul-felül 
Járható illetve 
mászható utat 

biztosítanak 





Ez a történet persze 
sokkal élvezetesebb 
élőben, ugyanis mindez 
megtekinthető a játék 
introjában is. Talán ép- 
pen ez az, amivel az Ar- 
gonaut egy kicsit túltett 
a Nintendon: a Croc egy könnyen 
"emészthető" játék, egyszerű és 
aranyos történettel, klassz kis köz- 
játékokkal. Amikor például a főel- 
lenségekhez elérünk, mindig lát- 
hatjuk, hogyan is keletkeztek azok 


A szemtelen pókok, életre 
kelt középkori páncélza- 
tok: vitathatatianul egy 

kísértetkastélyban járunk 


a 


A kaland elején még könnyű 
a Gobbokat megtalálni 





a gonoszok: a minden hájjal meg- 
kent Dante báró mindig valamilyen 
egyszerű erdei állatot varázsol át a 
csatlósává. A Croc másik lényeges 
jellemzője, hogy rengeteg titkos 
pálya, és bónusz szint van elrejtve, 
melyek feltárása egészen komoly 
feladat. A Croc pályáinak rendszere 






KT 7 
esen emlé- 
kezteti az 
embert a SNES- 
es Mario- vagy 
még inkább a 
Donkey Kong-so- 
rozatra: a pályák 
ugyanúgy szígete- 
ken helyezkednek 
el, a szigetek végén 
ugyanúgy főellensé- 
gekkel kell megvívnunk, és 
a "kötelezően teljesítendő" 
u pályák ugyanúgy még távolról 
sem jelentik a teljes játékot. Ha 
egyszerűen csak megkeressük a 
szintek kijáratait jelző gongokat, s 
így csak "végigrohanunk" a játé- 
kon, bizony a helyszíneknek alig 
több, mint a felét látjuk. A Crocot a 
fiatalabb korosztály a rajzfilmszerű 
karakterei és jelenetei miatt fogja 
élvezni, az idősebb játékosok pedig 
azért, mert bár első pillantásra 
könnyen teljesíthetőek a pályák, a 
titkok felfedezéséhez gyakorlott, 
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! A víz alatt Neptuna az úr 
- legalábbis ameddig le 
nem győzzük 





és biztos kezekre lesz szükség a 
gombokon. 

Az akció menete a klasszikus plat- 
formjátékok sémáján alapszik: ad- 

va vannak az ellenfelek, amelyeket 

vagy agyon kell taposni, vagy ké- 

pen kell törölni Croc farkával, és 
van egy csomó kincs, amelyeket 


9 












pedig 
érde- 
mes 
fel- 
szedni. 
A Sonic- 
hoz hasonló- 
an Croc is 
sérthetetlen 
mindaddig, amíg 
nála vannak a kin- 
csei, azaz a drága- 
kövei - a kövek megke- 
resése tehát létfontosságú. 
Ha Croc véletlenül nekiütközik 
Dante egyik csatlósának vagy ne- 
tán lávába esik, azonnal elejti az 
összes drágakövet, amik aztán - ha 
nem szedjük fel őket nyomban - 
azonnal el is tűnnek. A kövek kö- 
zött mindegyik pályán találhatunk 
néhány színeset is: az öt színes 
drágakő a színes kapukat fogja 
nyitni - ezek a kapuk általában a 
gongok közelében találhatók, mö- 
göttük pedig legtöbbször újabb ki- 
szabadításra váró Gobbok rejtőz- 
nek. A Gobbok felkutatása amúgy a 


Ezt az agresszív fókát 
jobb lesz eltaposni 
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rendes pályákon sem olyan egysze- 
rű, mert gyakran ketrecekbe zárva 
találjuk őket, amelyekhez külön 
kell megkeresnünk a kulcsokat. A 
Croc-ban is vannak amolyan Mario- 
féle bónuszládák — ha ezeket szét- 
törjük, a dc-ágaköveken kívül néha 
egy-egy szőrmők is előkerül belő- 
lük. Mielőtt még törnénk-zúznánk, 
előbb mindig ér- 

demes ala- 
posan kö- 
rülnézni 
(aW 








gombot folya- 
matosan nyomva 
tartva), nehogy 
olyan ládát törjünk 
szét, aminek a tetejé- 
ről még tovább lehetne 
ugrani valahová - ha ezt 
a hibát elkövetjük, köny- 
nyedén elvághatjuk magunk 
előtt az utat egy bebörtönö- k 
zött Gobbohoz. A széttörhető lá- 
dákon kívül vannak törhetetlen 
(nyíllal jelölt) blokkok is - ezeket 
csak tologatni lehet. Érdekesek 
még az itt-ott fellelhető kapcsolók 
is, aktiválva őket például rejtett 


Íme, hogyan lehet egy 
oszlopból létrát építeni 




































platformokat tehetünk láthatóvá. 
Felhívnám még a figyelmet a lefe- 
dett kutakra hasonlító lejárókra is: 
ezeknek a tetejét áttörve sötét bar- 
langokba juthatunk le. Az ilyen he- 
lyeken gyakran különféle "szeren- 
csejátékokban" hazardírozhatunk, 
például "itt a piros, hol a piros"- 
módjára játszhatunk "itt a Gobbo, 
hol a Gob- 
bot". Saj- 
nos 
azért 


















akadnak olyan aljátékok is, ame- 
lyeket csak egyszer lehet megpró- 
bálni (ilyen például az is, amikor 
drágakövek potyognak az egyik 
barlang tetejéből, nekünk pedig a 
megfelelő irányba mutató gombra 
taposva egy üstöt kell alájuk irá- 
nyítanunk). Ha akárcsak egyetlen 
kő is leesik, már nem kapjuk meg a 
jutalmunkat. 


A Gobbok kiszabadi- 
tása amúgy nem csak 
szimpla jócselekedet - nagyon is 
fontos, ha a játékot 10090-ra akar- 
juk teljesíteni. A már teljesített 
szintekre bármikor visszamehetünk, 
így ha netán valahol otthagytunk 
egy Gobbot, aggodalomra semmi 
ok. A térképen az adott pálya ne- 
ve mellett mindig egy szám mu- 
tatja, hogy hány Gobbot szabadí- 
tottunk már ki - ha ez a számlá- 

ló nem hatot mutat, akkor bi- 

Zony oda még érdemes vissza- 
, " térnünk. Amennyiben egy szi- 

geten belül mind a hat pályán 
mind a hat Gobbot kiszabadítjuk, 
a főellenségek pályái után bónusz 
szintek fognak megnyílni. A bónusz 
szintek végén egy-egy puzzle dara- 
bot gyűjthetünk be, s ezekből a da- 
rabokból áll majd össze a legendás 
ötödik szigethez a kulcs. Összegez- 
ve tehát: hiába győzzük 
le Dantét a negyedik 
sziget végén, az ötödik 
szigetet csak akkor fog- 
juk látni, ha összeszed- 
jük a puzzle-darabokat. 
Ha egyébként abbahagy- 
juk a játékot, ne felejt- 
sünk el állást menteni 
(Save), ugyanis a gép 
nem ment automatiku- 
san. Egyébként érde- 
kesség, hogy a PC-ver- 
zióban is meghagyták a 
kódszavas állástöltést 
is (Password). 


o 


Lévén egy mesebeli világról szó, a 
Croc szigetei természetesen nem hol- 
mi egyszerű szigetek: mindegyik egy- 
egy eltérő világot jelképez, eltérő te- 
remtményekkel. A Gobbo-szigeten 
zöldellő réteken bolyonghatunk, a fő- 
ellenség pedig egyrészt egy felnagyi- 
tott csirke, másrészt meg egy nehéz- 
súlyú katicabogár lesz. A második 
szigeten már a jég dominál, a sziget 
felénél pedig először egy jetpackes 
manus akar agyontiporni minket, ké- 
sőbb pedig egy jól megtermett yeti 
akar ránk ülni. A sivatagos, vulkános 
szintre ugyebár a szárazság jel- 
lemző, ám fura módon a vas- 
villás hal, Neptuna egy akvá- 
riumban fogad minket. A szi- 
get végén egy élő kaktusz 
akar minket ha- 
lálra szurkálni. 

Dante kastélya 
persze a leg- 
agyafúrtabb hely- 
szín, s mellesleg a 
látványa sem utolsó. 
(Ahogy például hatalmas 
fogaskerekeket a he- 
lyükre csúsztatva ördögi 
gépezeteket indítunk 
be.) A kastélyban először 
egy bombákat dobáló lu- 
fis ember, majd maga, 
Dante próbálja az utun- 
kat állni. Az ötödik szi- 
get főnöke egyelőre ma- 
radjon meglepetés, bár 
aki ismeri a Donkey 
Kong-sorozatot, már 
sejthet valamit. A főel- 
lenségek elintézéséhez 
természetesen minden- 
hol más-más taktika 
szükséges, de általános 
szabály, hogy vagy ki 
kell fullasztanunk az el- 
lenfelünket, vagy vala- 
miképpen a saját fegyve- 
rét kell ellene fordíta- 
nunk. 


Croc mozgása óhatatlanul Mariót 
juttatja az ember eszébe: hősünk ap- 
rókat lép, de mégis fürgén fut és ug- 
rándozik. Ha agyon akarunk taposni 
valakit, az ugrás gombját (Space) a 
levegőben ismételten le kell 
nyomnunk. Croc a farkával is küzd- 
het, a pofonokat a bal Ctrl-lal oszt- 
hatjuk. Ha netán sürgősen menekül- 
nünk kell valahonnan, megfordulni a 
bal Shifttel lehet. A keskeny platfor- 
mokon való ugráláshoz nem biztos, 
hogy az alapbeáliításnak tekinthető 
talajközeli nézet a legalkalmasabb, 
tehát ha fel akarjuk emelni a kame- 
rát, majd később visszasüllyeszteni, 
a 0 és az A gombokat használjuk. 
Azt sem szabad elfelejtenünk, hogy 
Croc a falakra is fel tud mászni (ha 
van miben megkapaszkodnia) és a 
rácsos platformokon alulról kapasz- 
kodva, lógva is tud közlekedni. 

Azt hiszem vitathatatlan, hogy a 
Croc a jelenlegi legjobb 3D-s plat- 
formjáték PC-re -— vitathatatlan, hi- 





CROC 


szen "ő" az egyetlen. Szemlátomást 
egy profi munka: a játék az átlagos 
PC-ken is frankón elfut, ugyanakkor 
a 3D-kártyák tulajdonosai is örülhet- 
nek, hiszen gyorsítókártyát használ- 
va a játék figuráit és tárgyait gyö- 
nyörűen világítják meg a színes fé- 
nyek, minek révén kétségtelenül a 
PC-verzió a legszebb. Az pedig, hogy 
a Croc látszólag csak egy pofátlan 
másolata a Mario64-nek, gondolom 
nem érdekel senkit, hiszen a lényeg, 
hogy nagyon jól el lehet lenni vele. 
Arról egyébként is lehetne filozofál- 
ni, hogy ki-kit másolt le, ugyanis az 
Argonaut még anno "9394-ben (a fej- 
lesztésnek egy igen korai stádiumá- 
ban) pont a Nintendonak ajánlotta 
fel a Crocot terjesztésre, szóval le- 
het, hogy néhány vizuális effektust 
éppen hogy Mario vett kölcsön Croc- 


A gépezet hama- 
rosan beindul 








tól. No persze az is megeshet, hogy 
ez az egész hasonlóság pusztán csak 
a véletlen műve... 
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A grafika ugyan csodálatos, de mint látható, § 


a gép a távoli tárgyakról megfeledkezik 


? Első olvasatra nem hang- 
ik túl bíztatóan — legalábbis 
számomra nem, az biztos, hiszen a 
cég Win95 című "kalandjátékát" 
még máig sem sikerült végigjátsza- 
nom. (Most éppen ott vagyok el- 
akadva, amikor a Word a kurzorbil- 
lentyűk hatására rendszeresen egy 
"illegal operation" feliratot küld 
nekem - a legnagyobb örömömre.) 
Esetünkben azonban szerencsére 
semmi okunk nincs az előítéletek- 
re: bár az autóversenyek rajongói 
egyre több és egyre jobb játékok 
közül válogathatnak, a CART Preci- 
sion Racing-nek megvan minden 
esélye arra, hogy sokaknak hama- 
rosan az első számú kedvencévé 
váljon. Remek grafika, végletekig 
menően realisztikus irányítás, pro- 


E: autóverseny a MicroSoft- 


fiknak való állítási lehetőségek a 
valódi minták alapján modellezett 
gépeken - summázva ennyit kínál-a- 
CART Precision Racing. Nézzük ak- 
kor mindezt kicsit bővebben! 


A GARÁZS 


Az Indy Car versenyekről gondolom 
már mi. denki hallott, de ha még- 
zi szakbarbár módjára vala- 
fogalmaznám meg a lénye- 
get: Forma 1 amerikai módra. A 
versenypályák nagyrészt az ameri- 


kai kontinensen vannak (négy kivé- 
tellel mind az Egyesült Államok: 
ban), a versenyautók pedig kizáró- 
lag ezekhez a sporteseményekhez 
felépített egyedi "műalkotások", 
melyeken mérnökök százai dolgoz- 
nak, hogy a legjobb formájukat 
nyújtsák. A játék segítségével az 
1997-es PPG CART Világbajnokság- 
ra nevezhetünk be — valamennyi 
csapat és valamennyi pilóta szere- 
pel a játékban, ü 

dolgunk, hogy 

vencünket. A rs menüpontnál 
17 csapat 24 pilótája közül jelöl- 
hetjük ki, kivel akarunk lenni, és 
persze mindegyikükről megtudha- 
tunk minden fontosat (Driver Info). 

Ugyanígy válogathatunk a 17 hely- 
szín közül (Tracks menüpont) és 
persze informálódhatunk is a pá- 
lyákról (Track info). A menürend- 
szer nagyon hangsuiátos, külön fi- 
gyetemre méltó, hogy egy percre 
sem hallgat el a zene, és mialatt a 
pályák betöltődnek, azalatt egy rö- 
vid ismertetőt hallhatunk az adott 
helyszínről. 

Mint ahogy már említettem, a 
CART Precision Racingben kül 
jelentősége van az autókon állítha- 
tó technikai paramétereknek. (A 
módosítások elvégzéséhez a Garage 
menüpontot kell használnunk.) 
Mindegyik pályához — attól függő- 
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en, hogy gyorsabb vagy lassabb pá- 
lyáról van-e szó - más-más techni- 
kai beállítások tartoznak, de ezek 
csak hozzávetőlegesen vannak 
megállapítva, tehát mi még tovább 
finomíthatunk rajtuk. A techniku- 
sunk, akit egy valódi mérnök, Nigel 
Bennett hangja személyesít meg, 
hasznos tanácsokkal lát el minket — 
már amennyiben rákattintunk a kis 
hangszórókra. Ha komolyan vesszük 
ezt a technikusi dolgot, először is 
az a teendőnk, hogy néhány teszt- 
kört megtegyünk (Test Drive). Miu- 
tán így kitapasztaltuk, mennyire 
szimpatikus a kocsi viselkedése, 
visszalépve a garázsba mindössze a 
Race Engineerre kell kattintanunk, 
s máris "elmondhatjuk" , mi a prob- 
lémánk az autóval. Különböző kom- 
mentárok közül választhatunk 
(olyan meghatározásokról van szó, 
mint mondjuk hogy "jól megy az au- 
tó, ám egy kicsit túlságosan csúsz- 
kál és így túl széles pályára van 
szüksége"), melyekre reagálva a 
mérnökünk rögtön meg is teszi a ja- 
vaslatait. A gép a, hogy a kocsi 
mely alkatrés; kéne esetleg vál- 
toztatnunk, s nekünk mindössze 
csak jóvá kell hagynunk a módosí- 
tásokat. Ha egyébként valaki úgy 
érzi, hogy jobban ért ehhez az 
egészhez, mint Nigel Bennett, nem 
muszáj megfogadni a tanácsait, az 


Néhány lassabb járgány 
csak feltartja a mezőnyt 





általános összképen (Overview) kí- 
vül ugyanis kikérhetjük részletezve 
is a kocsi paramétereit, s magunk 
módosíthatunk rajtuk. Állíthatunk 
azon, hogy mikor menjünk ki a 
bokszba (Pit Strategy); a kocsink- 
nak milyen aerodinamikája legyen 
(Aerodynamics); milyenek legyenek 





lei (Drive Line); milyen gumikat 
használjunk (Tires); a felfüggeszt 
sek tulajdonságain is módosíi 

tunk (Suspension), 

általánosságon 

úgy mint a fékek hatásfokán, az 
üzemanyagtartály telítettségén, a 
tükrök látószögén, és (ha szüksé- 
ges) pakolhatunk ballasztot is a ko- 
csira. Ha mindezekkel megvagyunk, 
indulhat az igazi verseny! 


A VERSENYEK 


A Races-menüben négy versenytíi- 
pus jelenik meg. Arra az esetre, ha 
kifejezetten egy nyos pályát 
akarunk kipróbálni, a Single Race 
Weekendet kell választanunk, mely- 
nél tét nélkül ugyan, de végigmehe- 
tünk egy teljes versenyt. Rendesen, 
ahogy kell, megvan minden: a pén- 
teki és a szombati gyakorló körök, 
majd az azokat követő időmérő 
edzések, és persze maga a vasárna- 
pi verseny. (A Current Session pont- 
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A gumik már füstölnek - ebből a kanyarból 1" 
lehet, hogy már háttal fogok kijönni 
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nál azonban az edzéseket át is ugor- 
hatjuk.) Ha már eléggé felkészültnek 
érezzük magunkat, kipróbálhatjuk, 
milyen lehet egy valódi versenyző 
élete, tehát Miamiból indulva és 
Fontanaba érkezve végigversenyez- 
hetjük a "97-es bajnokság 17 futa- 





Klassz dolog a kép a képben megoldás 
- különösképpen a bokszban látványos 


mát. A harmadik pontot, a Test Dri- 
ve-ot már kitárgyaltuk, tehát marad 
még egy pont, a Ouick Race, ami 
pedig azt a célt szolgálja, hogy mi- 
nél hamarabb "a lovak közé csap- 
hassunk", azaz mindenféle szelektá- 
lás nélkül rögtön versenyt kezdhes- 
sünk. A versenyek befejeztével ter- 
mészetesen visszajátszásra is van 
mód (instant Replay). Ugyanabból a 





Ha rákanyarodunk egy főútvonalra, 
nem árt, ha előbb körülnézünk 






menüből elmenthetjük vagy vissza- 
tölthetjük (Load/Save) az állásain- 
kat, ha pedig csak edzőköröket 
mentünk, analizálhatjuk a teljesít- 
ményünket. Többek között vizsgál- 
hatjuk a motor fordulatszámának a 
változását, a kocsi gyorsulását, a 
fékek igénybevételét - egyszóval 
mindent, amire egy profi mérnöknek 
szüksége lehet. Ha rendes versenyt 
mentünk, egy rövid videó-bejátszást 
is megtekinthetünk - ha épp nem re- 
mekeltünk, társaink olyan lelkesítő 
szavakat öntenek belénk, mint hogy 
"nem kéne inkább egy biciklivel 
próbálkoznod?" 


Az igen részletes technikai beállítá- 
sok mellett a CART Precision Racing 
az autók viselkedését tekintve is na- 
gyon élethű. Éppen ezért inkább 
csak a megszállott játékosok fogják 
értékelni, hiszen aki csak úgy egy- 
szerűen a gázba tapos, hamarosan 
az egyik palánknak nekicsapódva, 
majd a menetiránnyal szemben fogja 
magát találni. Sőt, ha néhány rea- 
lisztikus körülmény is be volt kap- 
csolva, akkor könnyen előfordulhat, 
hogy egy ilyen piruettet az egyik ke- 
rék vagy az egész orr elvesztése fog- 
ja bánni. A Realism menüt az Opti- 
ons menüben találhatjuk (vagy a já- 
ték közben az F3-mal hívhatjuk be), 


s ott állíthatunk be olyanokat, hogy 
például kopjanak-e a gumik vagy sé- 
rüljenek-e a kocsik, s még az időjá- 
rást (Weather) is befolyásolhatjuk. 
Nagyon tetszett az az effektus, hogy 
emberünk a belső nézetből jobbra- 
balra nézelődik a kanyarokban (Head 
Panningy). Habár a kocsi belső kikép- 
zése valójában nem 3D-s, mint 
mondjuk a TOCA Touring Carban, 


mégis a műszerfal görgetésével és 
beremegtetésével ugyanazt a hatást 
érték el: valóban olyan, mintha ben- 
ne zötykölődnénk a kocsiban, és 
jobbra-balra tekintgetnénk. Ez pedig 
nem csak esztétikai szempontból 
előnyös, hiszen ennek révén sokkal 
jobban érzékelhetjük mekkorát csű- 
rünk a kormányon - az egészen apró 
kormánymozdulatokat is azonnal ér- 
zékelhetjük. Ha egy kicsit távolabb- 
ra is lehetne látni ebből az alacsony 
nézetből, esküszöm, belülről lehetne 
a legjobban irányítani a kocsit. A 
sv" billentyű lenyomásával fura mó- 
don menet közben is átkapcsolha- 
tunk bármelyik közvetítő kamerára — 
de ugyebár a pálya menti nézetekből 
nem biztos, hogy a legjobb formán- 
kat fogjuk nyújtani. 

Az irányítás már alapbeállításnál, 
Rookie fokozaton sem egyszerű, na- 
gyon kell ügyelni a megfelelő sebes- 
ség megválasztására. Még akkor is, 
ha egy csomó segítség (mint például 
automata váltó és fékezés) be is van 
kapcsolva. A Driving Aids menüt az 
F2 leütésével hozhatjuk be, ahol há- 
rom nehézségi fokozat közül választ- 
hatunk (Skill Level). A legnehezebb 
fokozaton a gép már semmilyen se- 
gítséget nem engedélyez. A kezdők- 
nek ajánlott a Show Racing Line ak- 
tiválása, ezzel az opcióval ugyanis 
felfestethetjük az aszfaltra az ideá- 
lis íveket. A gumik tapadása nagyon 





reális, pontosan annyira lehet csak 
korrigálni a megcsúszásokat, 
amennyire az elvárható. A megfelelő 
vezetési stílus elsajátításához nagy 
segítségünkre vannak a tökéletesen 
eltalált motorhangok: rövid játék 
után már a sebességmérőre történő 
letekintés nélkül is tökéletesen 
érezzük, hogy momentán mennyivel 
is tépünk. 
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Az előttem lévő mintha repülésre 
akarná használni a terelő szárnyait 





A CART Precision Racing - talán 
egy Microsoft-termék esetén ezt 
mondani sem kéne - használja a 
technika legújabb vívmányait, tehát 
ráfordulva az információs sztrádára 
játszhatunk több játékos módban 
(Multiplayer) az Interneten keresz- 
tül, vagy akár hálózatban is. Ha rá- 
kattintunk az Options-menü Graphics 
pontjára, aktiválhatjuk a 30-kár- 
tyánkat is; a pixelek eltüntetése 
után a grafika még szebb lesz, noha 
a látvány amúgy sem csúnya. A be- 
ton klasszul tele van féknyomokkal, 
az autók szépen beárnyaltak, füstöl- 
nek a gumik, és még a tükrök is 
"működnek". Megvannak a főbb 
épületek, a lelátók - kár, hogy ami- 
kor átváltunk a külső nézetekre, a 
palánkok takarásából jókora üres 
szürkeségek bújnak elő, azaz a te- 
rep mégsem annyira tökéletes, eny- 
hén szólva is hiányos. Az is elég 
meglepő, hogy csak úgy át lehet 
menni a bólyákon, az út menti ab- 
roncsokon, sőt még a felvezető ko- 
csin is. Aztán a következő hátulütő 
a program gépigénye: egy átlagos 
gépen ahhoz, hogy minden grafikai 
effektust bekapcsolhassuk, elég ha- 
mar le kell vágnunk a horizontot, és 
6-8 ellenfélnél nem szabad többet 
engedélyeznünk. Ráadásul még így 
sem árt, ha lecsökkentjük a képer- 
nyő méretét is. Persze én is tudom a 
legideálisabb megoldást (új pro- 
cesszort kell vásárolni), csak hát ki 
bírja ezt anyagilag? 
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A Maxis cég Sim-sorozata nem kis karriert 
LL LESZ ESSEN ÉE 
LILA CZY LEUL TTV 
vel, melynek egy nagyszerű Amigás és egy 
pr LE SATAN EL ETT ALLT OTET] 
felejthető PC-s követett, Szó mi szó, valóban 
[LELET LAN TETTEL E 
vetkeztek, melyben egy hangyaboly (Sim Ant) 
vagy akár az egész bolygónk (Sim Earth) 
COTTA ANAS TES t e 
EGE ALTTUL ELT LL A ULET LAN 
LIL LEK LATTAL A EEEN E TET Z LESI 
LULLY TU GAL e 9 TT 
kat igencsak megdolgoztató nagyszerű kis 


Ha jól látom a "tükörben", 
éppen be vagyok kerítve 


stratégiai programmal állunk szemben. A 
ELLE GÁ CAS LOTTI LL HTV An 
nevéhez füzödik: a maga korában nagyon 
szép grafikájú, izometrikus 30 ábrázolású já- 
ILLATTAL EL AE JELL SES EE] 
LA LLLATAN ERR TELET ELT 
gármesteri pálya gyönyöreit és buktatóit. 

A sorozatból egyetlen játék lógott ki eddig, a 
Sim Copter. Ez már nem stratégia, hanem szi- 
mulátor volt, persze nem rendelkezett olyan 
LL MESSZT KETTES TATE 
vagy helikopter szimulátor, de ide nemis kel- 
LATE KI LAN NALA ES tl 
helikopter pilótafülkéjébe csöppentünk bele. 
LAGE NT TT LELT LETETT TÉT] 
CITERA HÉ ME LENT ELET Á 4] 


LANE EN ATA TZ ALAIN NE TÁLEKÉ e 
őrözhettünk. A grafikája is a kor követelmé- 
ALIZ ETT LL LETETT ASE E TI 
ez is egy jó próbálkozás volt. Nemrég röppent 
LTAL LL RTV KENNEL EGZ ÁST] 
a mennyei magasságokból leszállhatunk a 
LAN LSE ES LK ONT LG TÁL K TÓ 
testközelből megszemlélhetjük egy autó vo- 
lánja mögül. Ez lenne a Streets of Sim City, a 
sorozat legújabb darabja. 


polgar en ezi 
VEN SZERETNI... 


Nos megjött, de jobban járt volna, ha soha 
nem látom meg. Mivel ez még így nem túl 





LELET TSA S 
MELETT TET TETEL 
EL NN estet EL ALTE STEEL ET 
1998-ban az ember elvárná például, hogy egy 
jaték viszonylag pofás introval jelentkezzen 
LAGE Lá TATA 
kepernyős videókról szó nem lehet, ugyan 
miért is?! Oké, talán azért, hogy fusson egy 
NLG AA TT Te LEE 
ugy megoldani, hogy a jópofaság kedvéért 
Dag ALOLT AE TLL 
dom. Nem magával az ötlettel van a baj (bár 
ELÜL TL AL LN LOTTE LELET AE 
nek a játékhoz), hanem a megvalósítással. A 
világhírű, a designra legendásan nagy hang- 
KIAGtAG AT mea e een era 


vonalasabbak, sportosabbak vol- 
tak anno, mint az a valami, ami- 
LELNE KILL EL ELL TŐ 
bXAL SY TN LL ESZ U LT TAT 3 
(SAL NULL EMIL LL 8234 
sem egy nagy durranás, és bár 
LALSTLA EG EA GEL Té él 
de ez még nem kompenzálja a 
középszerűséget. Mindez kicsit 
CALL TUL SEL (LA (A 
(SL ÁLNÓ 


A JÁTÉKMENET 


LSE KELTE T1A 
érzés motoszkált bennem, hogy a 
ULSZ T GÁLLT Le 
ÜLTETETT ET ÉG ő 
GAS e e AE ET E E 
ta, hogy "szenzációs" ötlet len- 
ne, ha valami hasonlót most Sim 
City utcáin lehetne előadni. 
MLLE TELS ELNE LT 
Cd LANE i 
nagyszerű kerettörténetbe volt 
ágyazva az egész lövöldözés. Itt 
az ember pedig csak rója az ut- 
CLEAN LELTE] 
van tulajdonképpen. Ot külde- 
ELSZ E ea AE TES L ETL 
ahol több alfeladatot kel! teljesi- 
teni (az ötödikben tulajdonkép- 
pen csak versenyeznünk kell vál- 
MEL LAT SZE 
nek nemhogy egymáshoz, de még 
a Sim Copter-féle emberközeli 
feladatokhoz (értsd: forgalomirányítás, tűzol- 
tás, sebesültek szállítása) sincs semmi köze 
az égegyadta világon, Kolbászolunk a város- 
han fel alá, meg kéne keresni valamit, ami- 
ről nem tudjuk, hogy merrefelé lehet, közben 
PILLA EG LAT LETETT 
szerű élmény, Főleg úgy, hogy ha - és ezt a 
[ELLA EP JJ ET E Lá ce 01 EA 
in LAT átt ZETT Le 
SzD ett tie NEL do LAT LN LÜL LEHET E 
tót irányítani, mind a kesztyűt felvéve har- 
colni egyszerűen képtelenség. Mindez egy 
EG ULOZLSLSULLEK KR A GE 
GNOME NE GAS ő 
GALERIE ÜL ETAT [ 
nak, és ők visszaszóltak, hogy "Srácok ez ítt 
CALL EL táL E e LKR ni [LEÓN 
ten kötve hiszem, hogy a Win95 lenne a meg- 
[Ek eteti rá La A La 
lyukban kötöttek volna ki egy szabálytalan 












Az ellen száma szemlátomást 
ismét csökkent eggyel . 






magasságban repkedő kocsik és 
a 45 fokos dőlésszögű lejtő előtt 


Ha az autóra nem is, de a játékra minden- f 
képpen ráférne egy komolyabb javítás 


[ALTE RN ÉL Ve ő 
irányítani nem különösebben nehéz, egy mű- 
szerfalas belső és 3-4 külső (mind chase, té- 
hát fölülről-hátulról követő, a távolság kü- 
lönbözik) nézet közül választhatunk. 
DEAL ET ZT ALLT LÁTNI AY LTE 
"élt" a város, az emberek mászkáltak, for- 
CET ML E LOL ENTAG Lát (ICA 
zőlámpák világítottak, addig itt egy-két kó- 
sza emberen, autón és tehénen (?) kívül nem 
[EE SSL NST NET TT A 
Nevetséges, Amennyibben elhaláloznánk, a 
képregény-szerű képfrissítéssel megáldott 
OG ea ttU nt TS TÉL] 
kocsink roncsa a légtérben ötméteres ma- 
tESEL LN KÜK E KT Tel At tes [2) 
gyilkosunk alattá vadul porög és mint egy 
MLS LEIRTAL TATA NT 
Kifejezetten rossz megöldásíták tartom, 
hogy a Sim Copterhez hasonlóan a magas- 
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LES j 
STREETS GF SIM CITY 
Tr] 4 






ELLATOTT LA TT ETEL ULT KELLET LTE TTL LETE 
oldva. Hogy világos legyen, mire gondolok: neket elütögetni, ami pedig itt 
példának okáért fölmegyünk egy hídra, No ez is megér egy misét. Talán ebben vár- megengedett: elütés után pattan 
amelynek a fel- és lehajtója egyaránt 45"-os tam a legnagyobb újítást, tudván, hogy ajá- egyet, majd apró szürke három- 
szöget zár be mind az úttal, mind a híd testé- . ték használni fogja a 30-s gyorsítókártyákat, —  szögekre esik szét...no comment. 
vel. Ez a Sim Copter-ben elment, mert ott MALI E RLE ELET á ra Az olyan apróságok egy idő után 
jobbára repültünk, de hogy ugyanez nagyobb ban fantasztikus látványélményhez jutunk egy már fel sem tűnnek, hogy egy 
sebességnél milyen hatással van egy négy- .  PC-nis. A játék grafikája egy az egyben a Sim komplett erdőn keresztülhalad- 
kerekű járműre, azt még egy női vezető is ki- . Copterét kissé elmosva a pixeleket. Ez hatunk bármiféle irányváltozta- 
találhatja. Ez sima domboknál is előfordul, ma már borzasztóan kevés, főleg egy Ouake 2, tás nélkül, ugyanis a fákon úgy 
nemcsak az előbb említett hidaknál és feljá- egy UBI FI vagy egy Wing Commander Prop- . csúszunk át mint kés a vajon, 
LU LLLELAN ELSZ ELTETT MV LL LETT Lt TT ETL EL GT TÉ TAE TEA ESA ZET UL ETT TETT ENET AL EL ENE] 
szintén ilyentén való felépítéséből származ- tó, ezzel ellentétben igen érdekes a megvaló: hátráltat bennünket. Nem tudom 
tatható (ide is konvertálhatók ugyanis avá- — sítása a különféle tereptárgyaknak. A Carma- ti hogy vagytok vele, de én vala- 

rosaink), de igazán megoldhatták volna leg- ree valahogy folyamatos késztetést LL KÜL TATA TELET EL Me E 
alább valami kis lekerekítéssel, annál isin- érzek arra, hogy kipróbáljam, milyen változást . a Terminator T1000-es modelljé- sáse Meet most a város 
kább, mert van olyan domb a játékban, ami idéz elő a hűtőrácsom egy gyalogos halmazál- nek szerepébe. Az a "speciális kettttsdkázáttázkététmeé 
már közelít a természetes formákhoz. Aka- —  lapotában. A játékban például teljesen LATTAL LT UL 
nyarok is túl szögletesek, ezáltal természet:  ványos jelenet, hogy eg] jesen LILLIAN EN LN 


(GTi TES 2 [AK] zott embert (természetesen mind ugya! GUI Meta DYAU SUL a 





Eredeti szakmám erdőkerülő ! 
volt, de ebben a játékban új 
kénytelen voltam feladni ; 































mm fi CEL ewal Kitet, amély-  megpillantunk egy dombon keresztül (!), amint . perc alatt elmerülne, pedig egye- 
. lyel pályákat szerkeszthetünk, és van egy sa- LO tánoságra (ILLEN Hz arra késztetett, hogy a ké- 
r) tb IZ AONL TU EL AT tá KULT AL SZTN KÜL AA Hoz kgjtstke az Industrial 
[1 ELEIT UTAT ALL SSZEZÁN 4 ALT ELZÁ NET ASZ OES ZTA . [ULT LL ja 
A pályákon fölvehetünk többféle cuccotis, az ilyen laza fickókat, nosza üssük el! Nahát, — tassak. j " i 
A [ds dás A rakéták, lőszer, üzemanyag. nem lehet, ugyanis amint a közelébe keri KELLETTEK 
.  Bárajáték inkább lövöldözős jellegű, mint- lünk, rögtön tíz méterrel arrébb kerül egy elmondani, de itt EZT 
; . Sem szimulátor, de azért nem mindennap mpillantás alatt, és ott folytatja az iszonyú . a fáradtságot, hogy az ötféle au- Hi d s] 







hotlik az ember az úttest közepén nyolc ra- [CALL TE LELTE MTA] ai a ötféle belsőt rajzoltak. A 7 ; 
kétába vagy "hirtelen javításba" (csavar- ELEMES SZTN Ete tr CS ány forog, a mutatók fel, s alá járnak, — kidolgozott házaknak és a zenének köszön- 

[Ej MAttb szerepe a játékban a ben- se csúnya dolog, no de akkor mondjuk legyen de semmi extra, Az animációk is a kö CN ELL ETL NETEN TÁG ZATOT 
zinkutaknak, ahol adni-venni-tuningolni le- pl. átéknak, ha elütök valakit és írják góriát idézik, az autók roncsolódásáról ha adjak érte egyenesen felakad a szemem... 
? [ LEE ALLT ZOLEE ALT 8 LL NULL Z E TT A k 

set] CA TAL De TON ATYAI 
s A műszerfal és a gyalogos kídoigo- líthetek, azazene.Ne- , streets of sim city 
atomvillanás MT LELETEI ETETETT 
8 B sz — 1 rádióadók és " ornák mellett a PC- te] 


j f - me] bőlis szinte csak a szemét technó dübörög, 

. Z Teát e ELemáttu 
li t KELDAÁSA Ea ta étutáe stee AT 
S JELL ZLCE LNN [ 


r 
lés MT Z ET LETETT TT E 












! LE ABB 


























LETÉT elki LA 


dí " T LETLNNETSZ TEST] ETT e TET OTA 


Teggyengébb darabja. A neves straté- Vagyon nagy bukás, remélem az 
9 Haj ér szi íj FLALtTEN em S5C3000 jával jabb lesz... 


(4 MULLER ZO áL át 
1 upot kap kézhez a felhasználó. Ebben 
]  akategőriában pedig már jó néhány sikerül 
tás született. Az az érzésem, hogy 
ott, adjunk-már-ki-valamit-a- 
ket ALLT TETTÉT Gtátt za 
E átszik JEM TT TZETT u 1418 
Mg vásárlókat! Azt, hogy egyáltalán 


6095-ot adtam, a változatos, és aránylag jól 
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zat ELS 24 


tői még arról vitatkoztak, szabad-e 

a mocskos imperialista videojátéko- 
kat beengedni a határon, és ezáltal a já- 
EGE ELTALÁLT ST AKT Te 
zsebébe juttatni a gyanútlan ifjak uzson- 
nára kapott zsebpénzét. A "legvidámabb 
LELGLLMTOLL NSZ LT ETET EC tÓ 
videojáték nélkül, így kelletlenül ugyan, 
de néhány "erkölcstelen" maszek mégis 
csak (féljzöld utat kapott. Ennek az en- 
LELET LA LL GST TAC NLTTT] 
annak idején magunk is kipróbálhattuk a 
világ első igazi, három dimenziós játé- 
kát, a Battlezone-t. Az automata már 
csak a külsejével is magához csalogatta 
a játékost, hiszen a botkormány fölött 
(d LESETT TÁL TOTAL ET TS 
LULU EMELLET TAL EME LTAL ÜL ETT 
vet vezetnénk. Amit pedig ott láttunk, az 
minden képzeletet felülmúlt: egy 3D-s táj 
tárult elénk, melyen egyszer csak oldal- 
[TTL AZT ÁE UL A TAC 
len megállt, elfordította a tornyát és már 
LT A Se EST LELTE LEJT LL 
hamarabb. Bár a tankok és a hegyek 
ELLA VELÜK ETL LL TIT ELŐ 
ULLOI NEL EL ANT TT EL TA 2] 
játék kész csodának számított. Ma már 
LITASTT ETL TTL TAT A LN 
ban állítólag még az amerikai hadsereg 
harckocsizói is a Battlezone egy módosí- 
tott változatán gyakoroltak. 


UE [NULL ZTA ALATTA 


PGY L LENT GAULLE ATÓ 
LELETET EL Z ETELE ÉLTET 
hat, csak épp "98-as színvonalon, az té- 
MELENGETTE A TETT 
céljuk, hogy ugyanolyan játékot készítse- 
LEALL ZETT ELT ELÉ ELETE 
mian új dolgot hozzanak létre. Így szüle- 
tett meg az első ún. "first person combat 
strategy" játék: egy akció és egy stratégi- 
ai játék keveréke. Mintha a Ouake-et ke- 
reszteznénk a Commandé.Conguerrel. 
Olyan stratégiai játékot alkottak, ami va- 
lódi 30-s világban játszódik, s melynek mi 
is aktív résztvevői vagyunk, Szemrevéte- 
lezhetjük az egységeinket, bejárhatjuk a 
tELIELT LAST EA VÁLA 


Orosz gépek próbálják 
elpusztítani a szállítnányaimat 


ten - a távoli mennyből osztogatjuk a pa- 
rancsokat. 

A csaták színhelyéül a Naprendszerünk 
bolygói szolgálnak, úgy mint a Hold, a 
Mars, vagy a Vénusz. A konfliktusok meg- 
Ze EL ee tána 
LE ELNKAZ NCAA STAT AJ AE] 
GEL E UT esz T e Tis 
1952-es meteoritzápor anyagát tanulmá- 
LTAL ETL KESO ALUL ELETEN 
ÜLSZ En a TAC K EE 
[ACL CLAIRE TAL ZEN ETV ET] 
roppant értékes, ugyanis igen fejlett hadi- 





FEE BEÉFutz 2 
net HELL SEIET 


(7 szisj ál 
Esés 


05 essék 


technika gyártását teszi lehetővé. A Föld 
atmoszférájába azonban csak kevés mete- 
orit hullott, így csakhamar elfogynak a 
LESTAT ZO NAL ETTSZ 
többi bolygójának a meghódítása. (Amikor 
EA ULT ZULU L ÉT E 
LA ALTE META ETL ei 
holdbázisok voltak ott.) Minthogy mindkét 
nemzet ugyanarra a dologra pályázik, az 
összetűzés törvényszerűen bekövetkezik... 
LATE re LN ÁLTAK ÉT H 
LENE LCIL EZ JUT SELÁT e ELS 1 1E] 
LEUL SG KÜL ETL LELT ÉLT 
felszíneit abszolúte a tudomány mai állása 
alapján alakították ki, a tájak csodásak. A 
Holdon például végeláthatatlan szürkeség 
ELÜL AG E ETER SK ELT [118 
LU ETASÉK TTL STT 


Ez a szovjet lépegető 
már nem menekülhet 





KELLENE TA UN KAT JT ETEK 11118 
LTAL ELTE E EN TT LE TTL] 
MTU L ELÁLL LAKTA TAN ELŐTT] 
KELL AT LT TEN ÉT 
edett ULNE e ET ETTE 
tán nem szögletesek vagy természetellen- 
LOLA ELT ÁUTE E gLÉSK TT 
járható terep rendkívül nagy. Amennyiben 
3D-kártyával is rendelkezünk, a textúrák 
teljesen simák, de még kártya nélkül is 
szép a grafika, és még elég gyors is. 

PE tenne Lát át ETT] 
ELLA THEN TELL AL ELET Ten (sa 





hadsereget. Egy teljes kis csapatot kont- 
rollálhatunk többféle fegyvernemmel, és 
persze a kiszolgáló egységekkel. A tanko- 
kon kívül vannak kétlábú lépegetők, talaj 
felett lebegő vadászgépek, bombázók, 
PIROSSAL ETL ELLTESZ A LÉ Lad 
LN LÉT TE EZALATT LT 
mennyi ellensége. A játékmenet nagyon 
hasonló a Command§Conguer féle real ti- 
me stratégiákhoz, tehát először a megfele- 
lő helyen le kell telepednünk, aztán meg 
LL GE AT SL LAT ETL] 
LU LLL ELTELT eg ALT TT 
LELET GAEL A GES LETŐ 
LÉLEK KILE Al 
AAA LL TELEZETT TT 
SZTN LENG Sea HL TTI ET LL E 
[ELLE OZ LAZAC LT 14T8 


sunknak voltaképpen a hulladékfeldolgozó 
üzemünket (Recycler) kell tekintenünk: ez 
CELL ALJAN UT NI TESTE 1 
összes bio-metált ebben a szerkezetben 
dolgozzuk fel. A nyersanyagon kívül a fel- 
dolgozónak energiára is szüksége van, 
ezért az üzemet csak gejzír fölött lehet le- 
[ALLT TK SALT] 
megy magától a feldolgozóhelyre, a be- 
gyűjtéséhez hulladékgyűjtő kocsikat kell 
építenünk (Scavenger), amelyek porszívó 
módjára szívják fel a roncsokat és a mete- 
oritokat. 








LA IGLGSTL LENT TÖTT MESA A 
LL LTAL ELÁLLT TETT 
KENSALLG ELEN ALT TT LETETTE 
(azaz a cowboyokat) választjuk, a 18 kül- 
detés kicsit könnyebb lesz, például elein- 
GST LAT TET TA LT ERT AT ő8 

nünk egy-egy hulladékgyűjtő autót. A 
szovjetek oldalán harcolva viszont jóval 
LEALL EZRET LL TESTET 188 
SA STATE LON LETE AOL EZÁT 
L11Lő 

LLLELL TEMA ELÁLL N GEL (ől 
ban mindvégig egy embert irányítunk. Ez 
annyit jelent, hogy végig ott vagyunk a te- 
LELNE TAK LIL TET EL STA UA 
gatjuk és a termelést felügyeljük, még a 
saját bőrünkre is vigyáznunk kell. Képlete- 
sen szólva ez majdnem olyan, mintha két 


Nem törődve velem és a társam- b 
mal, az egyik bátor amerikai a Í 
feldolgozómat ostromolja 


kezünkkel mondjuk Ouake-eznénk, a job- 
bal pedig Command $Conguereznénk. 
Hogy ne zavarodjunk bele ebbe a kettős 
feladatba, a programozók maximálisan át- 


ESZ UL AL TSSZ E LAT ETL HG EE 
látható irányítás kialakítására törekedtek. 


Az egérrel forgathatjuk a hajó testét (il- 
letve gyalog a fejünket), a bal gombbal lő- 
LL ALLT LT ÉG TT 
közül válogathatunk. A W-vel mehetünk 

















Errefelé kissé veszélyes 
gyalogolni, inkább gyorsan 
beszállok ebbe a hajóba 


Idegen civilizáció a Marson? 
Ezt nem árt kivizsgálni... 





gyorsan, a 0-val lassabban, és az §-sel 
kapcsolhatunk rükvercbe. Az E-vel ugrat- 
hatunk, a D-vel és az A-val pedig jobbra és 
balra oldalazhatunk. Ha netán gyalog 
akarjuk folytatni az utat, a H-t nyomjuk le 
- bár az egy szál távcsöves puskával nem 
sok esélyünk van a túlélésre. A járművek- 
LILI TSSZ TEK TTL LT VT 
ELLA LENT LELT 1 Ta 
legyen pilótája, azaz a földön tartózkod- 
LN ANAL TET ALTT KALAT ZT LHT TA 
ILLET LETENEK AGE LÉT 
re, vagyis nyomjunk egy CapsLockot. Ha 
elfelejtettük, mi a küldetés lényege, az 0- 
KEGY LT ETT A (OTT ZTA SY 
csak saját személyünkre vonatkoztak - a 
LEUL ALLTAK NET CE 
endőiket. Ha a közelünkben van, akit ke- 
resünk, a legegyszerűbb, ha rávisszük a 
célkeresztet, és egy Space-t nyomunk - 
ezzel már ki is választottuk, s csak a meg- 
ULTEK ES TVT ÉN 11 
LOL LL SL LA ET LETŐ 
az I-vel kérhetünk róla infot. Más a hely- 
zet azonban a távolabb lévő egységekkel. 
A játéktér bal felső sarkán láthatjuk a 
kommunikációs panelt, erről olvashatjuk 
ALLT TALIN SOV TRZ ULT 
EZUTAN ETET EZ ZT ÜLT TEVET TET - (ad 
vel valamennyi katonánkat elérhetjük, 
PT IZESZ AG T AN ZSESÉ ÁE TÚ 
olvasható, azaz a támadásra való meche- 


A megbízható orosz szerkezet szor- 
galmasan gyűjti a nyersanyagot 


földrengető thumper — 
t biztosan áll a talpán 


LE ELE EL ELÉ TUL ÜL ARE LU 
számmal ugyanezt tehetjük a védelmezés- 
LESZ d Eg RULEZ NE LESTE (Zed 
melő eszközeinkre vonatkozóan adhatunk 
utasításokat, a négyessel pedig a lerakott 
(N billentyű) kamerák képét nézhetjük 
meg. Az ötös szám talán a legfontosabb, 
ezzel a hulladékfeldolgozó érhető el. Ko- 
molyabb fegyverek előállításához később 
építhetünk gyárakat is (a 6-os gombbal le- 
het majd elérni). Pajzsfeljavító csomago- 
LELAA ALLES TET ELM] 
már van fegyvergyárunk (7-es gomb). 
LENÜL Tue Ta tala 
rat, a 8-as gomb lenyomásával különféle 
ZS L EZ ALLLIGZT Ú8 
a folyamatos lőszerutánpótló egységről 
(Supply) gondoskodhatunk, vagy műholdas 
megfigyelést hozhatunk létre (Communica- 
tion Tower). Végül ha már van műholdunk, 
LU ELST ELL GET ALKAL E 
es gomb). A felsorolt gyárat, fegyvergyárat 
(GIGA ETTE ALTE TELET 
[ALLEN TS e ELETTEL 
CZ A US EP tes UL LAS 
részt a személyi állományunk szab határt, 
AAN A AAL ELL ÁÁ A a 
liratú kijelzők mutatják. 

ELEN TUL GE AAL ELT] 
számát, a billentyűk jelentése megválto- 
COOL UO KN TOMA A Lt ata 
ESZA LELNEK TTL LIGET E ő 





zett 









Heves tűzharc alakul 
ki a transzportok körül. 



























BATTLEZONVE 


LL AN AZTTZZZ UT NTSC LVA 18 
LEALL KELT TA TSZ A AZTAT] 
LELET YA TT CZ TT 111 ed 
NLG ALT VT ASK LAT E 
gyunk a terepen, mindent a fejünkben 
LELET LAN ELL LETT ELÉ Á tt 
nem is olyan egyszerűek - sokszor rádi- 
ón, menet közben kapjuk az utasításo- 
kat, szóval az angol nyelv ismerete nél- 
LYA TA CA UT NE ELTETT NET ZA 
a gyakorló küldetésekkel 
LEO TTLA (HUNT ET H 
ses), melyeknél nyugodt 
LELTLTANETLTTÉ 
LÜL TLAN ET TTL LT 
tását, az ágyúk elhelyezé- 
sét, a gyűjtőmunka meg- 
[UL ESZL GATT ú 
[GEL 

Mielőtt befejezném a mon- 
dandómat, röviden ecse- 
telném a magánvélemé- 
LTALN ZETT ELT KA 
ALATTA ÉL ET ELET ÉT B 
ját maguk teremtette szituációkba helyez- 
ni, ám úgy érzem, hogy az események kéz- 
PIAC ESZ ET GET SL JEA (ZENÉT 
geit némileg meghaladja. Bármennyire is 
ÜZE KLTE SSL UE 
IAN RL EZT EZT ÁLL ET ee 
KELT TET ELEG ÉL TAL ALTE ÉT 
kodhatunk, roppant nehéz átlátni és tuda- 
tosan irányítani egy komplex hadművele- 


Csak egy lövés, és nyakamon 
az egész orosz vadászflotta 


adhatunk. A támadó egységek pilótáinak 
például a következőket mondhatjuk: kö- 
vess, menj a navigációs ponthoz, vegyél 
föl (csak ha gyalog vagyunk), menj javít- 
tatni, menj munícióért, vadássz, kövess 
EL St MEGESZI LL GÁL e LIL E A 
dolgozóba. Ez utóbbi parancsra akkor le- 
het szükség, ha éppen nincs se hulladék- 
gyűjtőnk, sem elegendő anyagunk, hogy 
[EST LAT ZAL LAN EHE ETL ALA 10) 
ELL ELÜL LL E TTL EK R ELT] 
lépkedhetünk vissza, a Space-hez pedig 
ell. AL EZAZ ÁT ET TAK LIL TT Té 
mindig a leginkább ésszerű parancs ren- 
delődik hozzá. Például ha csak a kopár 
SALT ELÜT LAN TT ETL 11 
pur e Te Ni LELET (ZS TE 
járműre bökünk rá, akkor a támadás pa- 
LELT 


A játékban tehát minden apró részletre 
nekünk kell figyelnünk, ami nem kis fel- 
adat. Magunknak kell megterveznünk a 
bázisunkat, majd az összes automata 
ágyút nekünk kell a stratégiai fontossá- 
gú pontokon elhelyeznünk, a támadó 
egységeket is nekünk kell útba indíta- 
nunk, és még a könnyen sebezhető hulla- 
dékgyűjtőknek is védelmet kell biztosíta- 





tet, és mindemellett még szervesen részt 
is venni benne. A Battlezone egy nagyon jó 
és nagyon szép játék, ám tartok tőle, hogy 
ket Le GTSZUL AZA UTALO 122 te 
nekem mondjuk volt. Persze az is megle- 
het, hogy csak vészmadarat játszok egy 
nagyszerű játéknak, szóval azt javaslom, 
LL ELET TT TG ZT ETC TAT 

[78 


ed TL 
eset ETT LN a ul) 





MTE e LAO ETTÉL 
ETL LEE LE S BELLA MELLETT] 





(ez aA 


ELNE EKE ELKELT 

ALATTA GTETT ETT ÉTÉ 

szabtak - többek között - a repülőgép 
szímulátorok fejlődésének is, mostanában a 
vízcsapból is ilyenek folynak. Minden neves- 
névtelen fejlesztő újra megfőzi a maga kis le- 
veskéjét: se szeri, se száma az F-16, F-18 szi- 
LIEU LATE LT ETTE 11 
vadászgép tenderjét, kezd "divatba jönni" az 
ZAL UTOL ASS ETELE TATE LTA 
igazi felüdülés, ha egy repülőgép szimulátor: 











Három komor vadász a senki földje felett 
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Még 3D-kártya nélkül is egész 
tűrhető a látvány 


Talán a legszebb "álcázó festése" 
ennek az Albatroszak van 


ban nem a modern csodamasinák pilótafülké- 
jébe kell csusszannunk , hanem visszautazha- 
KULLAL Lt b LELKET ete 1 al 
Me e EL ee b e EN 18 
pe CrAJEn ÉTELE STEEL esti 1 
lótáira - legyen az akár ellenséges is - olyan 
romantikus tisztelettel tekint az utókor, mint 
az egykori keresztes lovagokra. 

[2 a a ESSZÉ ETV GT 1) 
nagyon erőltetik ezt az időszakot, pedig megvan 
a maga sajátos varázsa, Ha nagyon megerőlte- 
ET EAK LLOLANÉSE ELOLE LU 
LE ZMNE e erb hite ic Le 
MEZ ET ELL e ae OT TA ae 
kásos brit nemzeti öntudattal a Királyi Repülő- 
MEZ LL EL LL TTL UN 
LL EL NÁL E ELSE E LTAL en AL 





gi győzelmét elért pilótájának nevét választotta 
játéka: Manfred von Richthofenét, vagy - ahogy 
LANE MAG tá ea 
téséből mindenki nevezte - a Vörös Báróét. 

A szimulátorok kézikönyvei már csak méretük 
miatt is rendszerint igen szórakoztató olvas- 
EA ara LL ee TEL ETL 
LL Le EGES LT OT NYA 1 
oldalas "füzetkének" csak kisebb része foglal- 
[e ALLA G LL ETL AOL TOT] 
LETE TE TÉS 


hatjuk az alapve- 
LELET [A 


LL 





DISALLLL ES ÁG ti EL ELE TELT ESESÁT A 
[d ENI LL LL ELLA TTL AE] 
[ELL SES LAT ESZA ÉS ET E 
LAGE ÜT TTT NÉ 28 
egyébként már csak azért is hasznos tanulmá- 
[ALLA ETL ET ELLE 
[OL A SácI LA] 

A felejthető intro után a főmenüben találjuk 
eoU LE MEL KEE E LON TAN EEreeT 1] 
[ALLE E e ELKEL ENNE NT LE AI 
LOSZER TTL 
megejtenünk néhány beállítást, ugyanis egy 
kezdő pilótát igen kellemetlen meglepetések 
fognak érni az alapbeállításokkal, A paraméte- 
CURE ES TM TT MT RE 
KESZSSO ESEK LT] 
LENA ETTÉL AL Tati 





EA A GT AT LLT AL E ETT ee 
[ESNE NO ES E ASE 
CEL EL E ANLIE LE TUL HET 
[ETTSZ ee S OS 
pilóták ügyességét. Minden egyes probléma: 
faktor kikapcsolása egyébként csökkenteni 

E EEL SL AE á eh LT SZ TA 
kat. A Graphic és Sound Settings pontokkal ál- 
líthatunk a grafikai és audio jellemzőkön, ami- 
re talán nincs különösebben nagy szükség. 

A játékot egy szimpla, 32 megás 

[ES LAS ESÁ 
[LENG NET 

MALE EE ae TA 

kált (leszámítva azt az 

ELL MALEK E 


[Sre) 
CIN] 
program néha rövid 
időre elfelejtette fel- 
LEESETT TETTE] 
EL NEL de A GTA ÉTA 
hány beállítást. Ezzel azonnal egy légiharc kel- 
LO TULA e Eh a 
Kr LENE ES E ALL LV LETT] 
ILLET LELTE eTO LETT 
rint instant Action néven fut.) A Preferences- 
menüben megadhatjuk a saját és az ellenséges 
MNK ELÉ sze SEL JELET 
az ellenséges pilóták képzettségét, valamint 
azt, hogy hány bectzsagbgy Na 
Ket i 
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EI LLSTA ZSELÉ ALLES A 
EZ ee ALLE ÉL 
gyan is repülünk: olyan gyönyörű hurkokat le- 
LA CILE CELESTE NETTO A 
[ALTER OUT A A UL AAL B 
[EM KELL EL ALLE ZI EN ÁLA 
vábbi ászok nevére és életrajzára volna kíván- 
csi, lapozgassa a főmenüben az Ace Previewt.) 
LA ELLESL ETETETT TAO LL TB 

küldetéseket. (Előtte javasolt a főmenű Object 
Preview pontjának tanulmányozása, ahol meg- 
található a játék összes földi és légi célpont- 





úg 


jának a képe, illetve rövid leírása.) A Select 
ponttal választhatunk a "bennszülött" küldeté- 
sek közül, amelyekből 5 gyakorló és 5 ász 
YALTALL NEL TT TT AKNA 
játékban ugyan egy vadászgép pilótájaként 
szereplünk, de a magányos vadászatokon és 
harci őrjáratokon kívül feladatul kaphatjuk 
bombázók kíséretét, földi célpontok elleni 
támadást, vagy akár ballonok lelövését is. Új 
LELETEKET ETL EZÉ MTA 
pusát, a feladat leírását, valamint a Sguadron 
oszlopban láthatjuk, hogy melyik fél oldalán 
LTAL SZALLT ETTSZ TET ÜL Ei 
PETE NEL Et á ME MEZEI LETŐ 
Aero negnevezés mutatja - a többi a német ol- 
LEK ALKAL EL E TNTT E ULL ÁÁ 
fóbb szektorában (Flandriában, a Marne folyó- 
LEMEZET TÉS TAT TATE 3 ZET ETTT 
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játszódhatnak. Ha valakinek ennyi nem volna 
E NGLLG LAZA TETTE TT ELT GETL SÉTA 
rinti helyen, időben, géppel és feladattal annyi 
új küldetést generálhat, amennyi csak elfér a 
vinyóján. 

Mielőtt hadjáratot kezdenénk, itt tudjuk be- 
gyakorolni a speciális feladatokat. A küldetés 
elindítása előtt nem árt tájékozódni a View 
Briefingnél a feladat céljáról, ugyanis ez nem 
mindig igazán egyértelmű. Eligazításnál meg- 
kapjuk a bevetés elsődleges célját, a feladat- 
[ELT AATEL ELLA LE KILE 
ILLAT E ZTA TA 

UL ANLI EB 
LE 11] 
gépből álló 


LELET e ALL LT LTAL AT TÉLETTI 
repülve kell a feladatot végrehajtani, Mondjuk 
nem von maga után hadbírósági tárgyalást, ha 
ez utóbbit nem tartjuk be - már csak azért 


Mn KLM AZ ZALA L ELET T 
ha egyáltalán a többiekkel együtt 
Tt (ENSz 
A feladatok egy 
heréi METLÉL d 
KALTTT 
LELT TB 
viszont néhány a felszál- 


ELTE EZ OLLAN LT ÜLT 
KLASZ a KKEL E ET ATTI 
motort, majd a fordulatszámot szabályozó 
LT LENT TET E EL TSZ tET 
(1) indítsuk el a légcsavart. Egyes típusoknál 
KILULTAL A EN ETO ETT LELET E 
LGA ALLES UL KITTS 
MT LA e OL OLa 
m- KLTE TT LELET TS 
u né LATTAN EN TT AG 08 


A légtér jóképű ura átmenetileg 
kényszerpihenőt tart egy 
lakályos intézményben 

"gy 


sítménynél hajlandó felszállni, Tök poén 
LEGAL ALT Sea UL KELTETTE 
HALAL KELLET EÁ ATA A a] 
lentkezik: amint kifutás közben a farfutó el- 
emelkedik a földtől, az egész gép elkezd a lég- 
csavar forgásának irányába húzni (asszem 
"rádlizás" néven ismeretes a szakzsargonban). 
A gép irányítása maximális realizmussal csak 
a hozzám vagy SZJVC komához hasonló fanati- 
LÜL ELLA LL LELÓGÓ 
MESA STELLA EL ETT ALLT LAT TK i 
ALLE Eva EÜ G MOL LRE LÁT 
kokba bedöntve a gép rendszeresen vagy "át- 
gát ZET HULL ÉSE tő 





2 Horribie CoVboy erashod 
ssítions and was capturod. 


rendszerint csak a sebesség rovására nyerhe- 
tünk, tehát "bólogatva" kell repülni; túl nagy 
PELLOS ZT ZET RT SZT ÉT B 
hagyjuk a felső szárnyat; a géppuskák mindig 
olyankor akadnak el, amikor hosszas manőve- 
rezés után végre lőhetnénk - és mindezt aköz- 
ben, miközben az állandóan a hátunkban levő 
LL SRL AN MAZ ZTA aA 
rülöttünk. Egyszerűbb tehát az olyan könnyíté- 
sek használata, mint az A-val kikapcsolható 
harci és a szintrepülő autopilóta használata 
(Ctrl-A és Shift-A). Az utóbbi ugyanazon a ma- 
gasságon tartja a repülőgépet, az előbbi pedig 
LEGE ELL KET TALALT LETE 
SZ TEL AA LN OUL KELTA LLASÉST [1 
helyettünk, de ha ezzel túl sokat tököltünk, 


Három Fokker háromfedelőű ellen ... 


akkor vigyázni kell vele, mert felszállás után 
KOLCI AT KULT ELT LME 
magasságnál viszi fordulóba a gépet, akkor 
ÜZ VESZTE LTAL 

LENA AT A ETELE LAS 
CALL TTL ELÁLL OTT A 


€ 


századosig milyen rangban akarunk szolgálni. A 
rendfokozat meghatározza a beosztásunkat a 
századnál is. A század legmagasabb rangú tiszt- 
ALK szeb ez e LEE 
KNLILAC ULT ESAT UNE AE Tate LÉT 
[SOL AG EEG EÁ LT ENG T E 
[EUTT LL LA LA E ET ÉLT TÉT] 
két beosztásnak vannak bizonyos előjogai: mi- 


KG ae Eeen HA 


CLLILLALT ET NELETZY LL NLG ÁLCA 
lékre oszlik, a századparancsnok pedig választ- 
LEALL LL e ZAL ELT ÉL 
EGÁL E ELS KÉL Oe 
ELL EE EL OI 

KDESLGTA LT NEL 

Cd ZU N 





tel Aja tal VA 


majd visszatöltjük a játékba, és a mintát hozzá- 
rendeljük a század gépeihez vagy a sajátunk- 
Lada TOLE LK ESZ LETT 
fanatikus pilóták képesek... 
LHALPALra pan EST 
[LEALL LAST LETT SZET ETT 
[ALT ENE VÁ ETL ELL ÜT tő 
tatva (az ászok aktuális top-listája; ugyanaz a 
LELOTTE TT TE TT Ő 
jánál, csak az adott időpontra aktualizált ada- 
tokkal; valamint a térségben levő vadászszáza- 
LELETET TETEMET TAT TT ESA A 
KIETZUL AAL EGT TELT TELET TT 
LL LELE ZTE ETL ALLTAL ATL ATON] 
KeGdU LATTA 
LECIUGGATA LEO A 
KATE JA 1 OT 
LEGLTLTOLAT EA ET CET 
CE ZSZ LME MELETT LA 
előbb-utóbb különféle kitüntetéseket zsebelhe- 
LÜL LATE EL ELTETT E LULLY 
ELEN ZT TELET UA I 2AKT ZTA 
a fegyverszünet (1918. november 11.) napját. 
LL SZA EL E LE LLL KEÉ ETET 
KELLO LL VALE ELET SLE LALI 
LEN hg un KELTSE LOTZ TET 


, rendszerint az lesz az eredmény, 
hogy kissé "szárnyaszegetté" válunk 


MELASZ TATA 
ELNE TOT ETT LETETTE] 
ENO LEK ELÜL LIL EST B 
dottan köny-nyű, és ha nem találjuk meg a célt, 
akkor nem lesz kimondottan sikeres az akció... 
LESZ LA L ELEG Te ELET TELL 


Az ászok személyes festése 


tyük) keresni a gaz ellent. Mivel a sok szárny 
kicsit akadályozza a kilátást, ebben hasznosak 
OL LV LT [EDEN ENT A gő 
F8) is, amelyek közül párat az F9-F12 billen- 
tyűkkel forgathatunk is. 

LA ELEN ta CSAK HET EE ő 
jelentik, Első lépés a New Pilotban szolgálatra 
TAT NEL TETÉSE TÁL TT 
ország színeiben, és melyik vadászszázadban 
akarunk versenyezni. A név megadása után ki- 
MSG AL E LL L zat [EN TELS 
(mivel a történelmi események figyelembe véte- 
le alapján készült a játék, ez egyébként megha- 
tározza azt is, hogy melyik szektorban fogunk 
kezdetben ténykedni), és tiszthelyettestől a 









általában roppant visszafogott 





Ops-menüben találjuk, ahol megnézhetjük a 
győzelmi top-listát, a személyes és a századra 


MELLE LSE E ML ETL ELÜL AZ TAL ELS 
ere E KELET LEE TUTÁAT 8 


a masinákat. Ez két esetben lehetséges: ha 
ászok lettünk (5 légi győzelem után) személyes 


STT AZA LUEUT LK E TLZ ALLT ZT 


vagyunk a századparancsnokok, átfestethetjük 
KE eze ág Lehet keLe 


rint (kívéve természetesen az ászokét). Géptípus 


ZO CAT NACSA LGA LOTTNÉ 
[E EAT AOL KEZI A 
LEK jea ee ásd Lt Et 


ték PAINT-könyvtárába, valamilyen képfeldolgo- 


2ó programmal átpingáljuk a kívánt színekre, 





ták a szerzői. Van ugyan egy-két apró hibája 
(az elfeledett textúra; a gyakori töltögetés; 
EE RSS TEN TAT ETT 
LULLN ALLE ELST EZEL LL ESUT Ő 
Nagyon bírtam a hangokat is: nagyobb ter- 
helésnél recsegnek a szárnyak merevítései, a 
[EAT KELLETT KELETT HET 
AE EL LELET KAT B 
séges területre - szóval úgy jó, ahogy van. 
he LELETET TESLA 
kes, de ha PC-vel a hátán néhány barátja jele- 
nik meg az ajtajában, akkor sincs vész, mert 
LELET TTL ELT ETELE TE TET ET E 
lan multiplayer-opció helyi hálózatban vagy 
ELÁLLT E ÜLÉST B 


ETTE DTTETTTi 
LTE LeTse aa KENT 





Minimurn: PI33, IGMB HAM, 4xCII, Wind 
TETT LE A LETE AL ETL TTL TTTT LA 
ETEL ENE TT T 





STEEL PANTHERS HII 


"Nincs új a nap alatt!" - ez a banális kis köz- 
hely keringett kicsiny agyamban, amint elő- 
ször becsúsztattam a Steel Panthers III-at a 
CD-meghajtóba. Mivel a leendő játék demója 
már vagy fél éve hozzáférhető volt az Interne- 
ten, körülbelül tudtam, hogy mire számítha- 
tok. Nem sok jóra... A játék első része úgy "94 
tájékán jelenhetett meg, az SSI/Mindscape 
páros sajátos üzleti stratégiájának köszönhe- 
tően nagyjából a hasonló témájú és kategóriá- 
jú Panzer Generallal egyetemben. (Rögtön ki- 
adtak saját maguknak egy konkurenciát is...) 
Habár a kategória azonos volt (körökre osztott 
stratégia, amelyben a II. világháború hadszín- 
terein szerezhettünk hadvezéri babérokat ma- 
gunknak), a két játék filozófiája merőben el- 
tért egymástól: míg a PG-ban hadseregeket és 
frontokat irányítottunk, addig az $P-ben zász- 
lóalj-, maximum ezredszintű csatározások 
folytak. Ennek megfelelően az utóbbiban jóval 
kisebbek voltak az időbeni ugrások, például a 
lengyelországi hadjárat vagy 5-6 csatából állt. 
Mindkét játékban játszhattunk karriert, 


amelyben csapatainknak folyamatosan növe: 
kedett a tapasztalata, és az időközben kifej- 
lesztett típusokkal folyamatosan modernizál- 
hattuk őket. A PG-ban sikeresen működve 
MT! akár újra is írhattuk a történelmet, az $P vi- 
szont a sírba kergette a karrieristákat: ugyan 
sikeresebb védelmi akciók után módot adott 
az ellentámadásra, de hiába vertem agyon a 
németekkel a szövetségeseket Bengházinál, 
Tobruknál, El Alameinnél és a Kasserine-há- 


mégis partra szálltak a pofátlanok $Szi- 
(hogy csinálták?) A grafikai megva- 


lósítás viszont mindkét programban kiváló 
volt: a téma iránt egy kicsit ís érdeklődők már 


CELL LTAL ÜLET AL AZEA LÉ 0 
látogatóba a Golan-fennsíkra. Kicsit ugyan 
fennakadtak az aknamezőn, de azért úgy 
látom, hogy terveim füstbe mennek... 


KEZE 
CREOSeet ee 
MEGT AKZZ ET e a 
retek talál 


td bee 
LOL Se ST LN EE pi 
li 
xx — - 


Ronda T-72, gondjaim 
legtöbb okozója 


ránézésre azonnal felismerhették a különböző 
típusokat. 

Mint az nemrégiben kiderült, a PG 2. része 
jelentős fejlődésen ment keresztül az elődjé- 
hez képest - ami viszont nem igazán volt el- 
mondható a Modern Battles címszó alatt mint- 


t megjelent Steel Panthers II-ről. 
Ennél mindössze annyi történt, hogy míg az 
engine gyakorlatilag változatlan maradt, ki- 
cserélték az egységek fotóit és grafikáit, és a 
helyszínt átvitték a II. világháború utáni na- 
gyóbb összecsapásokra (Korea, Vietnam, 
arab-izraeli háborúk, stb.). Ez mondjuk sokkal 
inkább volt tekinthető egy mission disknek, 
mint egy továbbfejlesztett játéknak, bár a 
campaignekbe sikerült beépíteni egy "bó- 
nusz" szolgáltatást, ami az elsőben még nem 
volt: a 3-4. összecsapásra a játék rendszerint 
kifulladt, mert "legjobbjaink szépen elhulita- 
nak a hosszú harc alatt", de a regenerálásuk- 


IZOTTTT] 


E szlsslá d 
kes 
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EL 
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meg mindenféle repülő tárgy —de fi 
LE LETOTLA LITTLE) 
hívatlan vendéget 


hoz szükséges pontot sem kaptuk meg, nem- 
hogy fejlesztésre gondolhattunk volna. 

.. És akkor megjött a 3. rész, amitől a víz 
kivert. 

Amíg csak hallottam róla, az alcím (Brigade 
Command 1939-1999) elég ígéretesnek hang- 


zott. Hú de best, 

összelinkeltek vagy 

3-400 scenariot, ami- 

ben szerény zsoldosként 
g olhatom az 


t, 
Lengyel rakig! (EI 
is vermeltem volna vele egy fél 
évre...) Ezzel szemben a kész 
termék egy Moldova-könyv mot- 
tóját juttatta az eszembe: "Beletesz Te 
mindent, mint Mari néni a tökösmákos ré- 
tesbe". Úgy a scenariok, mint a campaignek 
az első két részből vannak tudományos mód- 
szerrel (értsd: hasraütés) összeválogatva. A sa- 
játos időrend szerint felsorolt scenariok között 
1 egymás mellett mosolyog Guderian meuse-i át- 
.. kelése különböző vietnami hadműveletekkel és 
"az Üböl-háborúval. A bőség eme zavara nekem 
kicsit zavaró volt, szóval rögtön fejest is 
ugrottam a campaignekbe, amelyekben az szín- 
tén változatlan, hogy az itt összelinkelt sei 
7" tiokat - a PG-től eltérően - nem lehet 


szítő csapatokat, amelyek csak az adott külde- 
tésben fognak harcolni (nyilván ők mennek 
majd a húsdarálókba). Némi eltérés az el 

két részhez képest, hogy nemcsak a saját- és a 
support csapatokat irányítjuk a scenariokban, 
hanem még plusz csapatokat is kapunk a pa- 


rancs- 
noksá- 

gunk alá. Azt 
természetesen 

nem tudjuk előre, 

hogy milyeneket és milyen 


lenne, akkor esetleg lehetne elképzelés, hogy 


a support pontokból milyeneket vegyünk... Na 
mindegy. A campaignek pont ugyanolyan ve- 
gyesvágott képet mutatnak, mint a scenariok: 
van itt minden Sztálingrádtól kezdve Vietna- 
mig, sőt, a fikciók hívei játszhatnak NATO 
kontra Varsói Szerződést is 1988-ban, vagy egy 
újabb arab-izraeli háborút 2000-ban. 
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Bemelegítésnek kezdtem mondjuk Sztáling- 
ráddal - arra mindig is király voltam. Gondol- 
tam lezavarom 1-2 nap alatt... Ehhez képest 
majd" egy hétig nyüstöltem, és annyira jutot- 
tam, hogy a harmadik küldetésig vergődtem 
el, viszont a vulgáris szókészletem hihetetle- 
nül kitágult. Most vagy én vagyok hót béna, 
vagy megint előjött az előző részek azon be- 
tegsége, hogy a védelemben levő fél össze- 
hasonlíthatatlanul előnyösebb pozícióban 
van. Ez még talán logikus is lenne - na de 
nem ENNYIRE, mint itt! Az még hagyján, hogy 
a kezdőpozíciók megadása után (Deploy) az 
összes gyalogsági és tüzérségi egységet a 
gép automatikusan beássa (az első rész még 
csak külön parancsra csinálta) és mivel a vé- 
dekező fél már eleve fedezékben (városban, 
aknamező mögött, stb.) van, a gyalogosok is 
roppant erősekké válnak - ráadásul van egy 
(illetve egy alkalomra négy!) Molotov-koktél 
nevű csodafegyverük, amiből hirtelen God 
Mode-ban kezdenek játszani. Ezzel ugyanis 
80-90" találati valószínűséggel támadják a 





melléjük lépő páncélosokat... Az eredmény 
természetesen az, hogy óvatlan hadvezérek- 
nél villámgyorsan páncélostemetővé válik a 
csatatér. Egyébként az óvatos hadvezéreknél 
is, de azok már Deploynál kimentik a játé- 
kot, és így bármikor újrakezdhetik az egé- 
szet, ugyanis a gépi intelligencia (ha egyál- 
talán lehet itt ilyesmiről beszélni) még min- 


dig tök sötét: abszolút nem érdekli, hogy ho- " 


gyan állítjuk fel a csapatainkat, melyik szár- 
nyon van a nagyobb erő - ő MINDIG ugyanoda 





STEEL PANTHERS HIT 





E 


fogja állítani a csapatait. Elméletileg tehát T-72-esek olyan ff 

ezen az alapon meg lehetne tanulni a pályá- számban, hogy alig ELÜLT 

kat, de itt belép az a tényező, ahogy a győ- — fértek el a képer- k 

zelmet számolja a masina: az elsődleges cél nyőn, és a hatodik 

az, hogy a zászlókkal jelölt kulcsfontosságú körre lezavartak a 

pozíciókat adott időre elfoglaljuk, amásod- — dombjaimról... 

lagos pedig természetesen az, hogy közben Ennyit a hadjáratok- 

minél kisebb saját veszteség mellett minél ban szerzett "élmé- 

nagyobbat okozzunk az ellenfélnek. Agond — nyeimről", most tér- 

csak az, hogy most már azt is NAGYON figye- jünk rá azokra a "fej- 

lembe veszi a gép, hogy ezeket a pozíciókat —  lesztésekre", amit az 

a védekező fél meddig tudja tartani, ergo: ha . engine-en elkövettek 

fejjel megyünk a falnak, akkor akkora vesz- a t. szerzők (mert- 

teségeket szenvedünk, hogy nem tudjuk a hogy történtek ilye- 

következő hadműveletre pótolni őket, vagy nek is). Kezdjük rög- 

teljesen elfogy az erőnk már ebben; ha pedig — tön a grafikai modul- 

óvatoskodunk, vagy nem tudjuk időre elfog- — lal, amiben egyetlen 

lalni az összes célt, vagy olyan kevés pontot változtatás történt: nemnemnem, nem kell at- . mozgásképtelenné tehettük, mint ahogy fo- 
kapunk, hogy nem tudjuk regenerálni/fejlesz- tól tartani, hogy 1024"768-as true color tere-  Iyóátkelésnél is megfenekletthettek páncélo- 
teni a saját csapatokat és a következő kül- pet csináltak volna (pedig az nem ártott vol- .  saink - most maximum fakereszteket gyárt- 
detésre nem tudunk megfelelő támogató erőt na) - nem, azt cserélték ki, ami nekem a leg- hatunk, ha egy gyaloggal bátran nekirontunk 
összeszedni. Ennek lett az a következménye, jobban tetszett az első részben: az egységek egy tanknak. Fontos jellemzője volt egy-egy 
hogy hiába kezdtem vagy ötször újra minden i Általában érdekel a járműnek, hogy mely részén milyen erős a 
küldetést, egyszerűen képtelen voltam túl- és bohó ifjúkorom üres perceit különféle ma- páncélzata - legalábbis az első részben, mert 
jutni a harmadik scenarion. kettek pingálgatásával töltöttem, így vannak ott a program figyelte, hogy honnan támadták 
Na jó, gondoltam, akkor játszok Market-Gar- elképzeléseim róla, hogy hogy néz ki egy meg a járművet, azaz melyik része fordul a lö- 
dent, "A híd túl messze van" című filmből/ Sturmgeschütz III és egy Marder II rohamlő- —  vés felé. (Sunyin a háta mögé osonva így le- 
könyvből mindenki tudhatja, hogy itt a szövet- veg között - na, ez is egy olyan dolog, ami- hetett gyalogos egységekkel likvidálni az 
ségesek nagy ügyesen ledobtak egy könnyű ben különbözök az $P III grafikusaitól (szerin- egyébként elpusztíthatatlan T-34/85 és KV-I 
fegyverzetű ejtőernyős hadosztályt két SS tük ugyanis ugyanolyanok). Nem értem, hogy tankokat.) A páncélzat jellemzői ugyan most 
páncéloshadosztályra, és sok sikert kívántak ha egyszer már tökéletesen megcsinálták az is megvannak, csak már nincs szükség rájuk: 
nekik a támadáshoz. Gondoltam, a játékban — első részben, akkor mostanra miért kellett le- . amíg lőszere van, addig az egység úgyis min- 
csak ér már valami sikerélmény - én leszek a  butítani?! Gondolom azért, hogy minél szeb- denképpen szembefordul a mellé lépő csapat- 
németekkel és most én játszom azt a buta ma- ben felpakolhassák rájuk az egység létszámát tal - vagyis ezzel a módszerrel már nem lehet 

sinával, amit ő csinált velem Sztálingrádnál. (ami csak gyalogságnál értendő személyben, —  taktikázni. ) 
Háhá. Gondoltam én. A szerzők viszont más- a többi egységnél a típusra vonatkozik). Ez Ha valaki az eddigiek alapján azt gondolná, 
képp gondolták, mert ugyan lehet a campaign tényleg hasznos info, de mivel szakasz mére- hogy nekem nem tetszik a játék, az téved, 
elején választani nemzetiséget, és csodaszép tű csapatokról van szó, annyira azért nemlé- ugyanis a Steel Panthers egyike a legjobb 
Királytigriseket vásárolni - de ettől függetle- nyeges. De menjünk csak tovább. Az egység- stratégiai játékoknak. Hihetetlen mennyisé- 
nül a britek szerepét akarta játszatni velema nek roppant fontos tulajdonsága ugyebár a gű változatos egységek, végtelen kombin; 
program. ismertetném a hadrendet az első tapasztalat és a morál, valamint a parancs- ós lehetőség, szakaszonként illetve nagyi 
küldetésben: az A-jelű parancsnoki csoport nok képességei. A gyalogosokon kívül ezt az alegységekben mozgatható egységek, izgal 

(HG) brit gyalogság, a saját csapatok valamint első részben a legénység (Crew) hordozta: ha mas és hosszú játékmenet; egyszerű kezelés 

a kisegítők német páncélgránátosok és Tigris mondjuk egy tankot kilőttek vagy megrongál- 

harckocsik, pluszba pedig kaptam hozzájuk tak, akkor a legénység túlélhette a csapást - 

még néhány Sherman és Churchill tankot, meg kiugrottak a tankból, és ijedten menekültek (Ami egyébként 
angol 25 fontos tábori tüzérséget és a masina hátrafelé. Viszont le lehetett őket csillapíta- félen járatos 
kiírta, hogy az első küldetés River Crossing, — ni, nem kellett újrakezdeni a fejlesztésüket, Tesetöbale jól megi 
Germany vs. on Yikes! Mostkikivel sőt, néha vissza lehetett zavarni őket az elha- (etés elkt juló 
van?! Meglehet, hogy az ilyen "internaciona- gyott járműhöz vagy ágyúhoz, és újra fel lehe- . ért volgázzák S nál 

lista" haderőt a szerzők variációs lehetőség: tett venni velük a harcot (ami tetjesen logi- matikusan elrontsák?! Miért írne 
nek gondolták - én inkább hülyeségnek defi- kus is). Most erről szó sincs: nincs Crew. sen megnyerhetetlen a 
niálnám. ii Ugyancsak eltünt a járművek sérülése. Haaz Meg egyébként is: mi 
Bánatomban felvonultam a Golan-fennsíkra, első részben egy tank komoly, de nem halá- ni egy kn régi engine-t — 
hogy az Iszlám Szent Háborúját megállítsam los találatot kapott, a fegyverei közül amorti- 

2000-ben, Ha az izraeliekkel játszok (minta zálódott egy vagy több - ez most szintén 

program is javasolja), akkor biztos, hogy az tűnt, mert vagy az összes fegyver működőké- 

arab-izraeli háborúk szokásos forgatókönyve  pes, vagy a csapat az örök vadászmezőkre tá- 

alapján eleinte védekeznem kell. Nnnna, vozott. (Nem tévesztendő össze ez azzal, ami 

majd itt megmutatom! Veszek pár Merkava kora rögzített toronyban levő rohamlöveg 

tankot, meg egy zsák páncélelhárító gyalog- ágyúja nem tud gyalogos egységre tüzelni). 

ságot, beásom őket a dombtetőkön, azt pép- Ugyancsak kimaradt a mozgásképtelenség 

pé verek minden rohamot! Gondoltam én. (immobilized): az első részben egy páncélost 

Már a szíriai tüzérségi előkészítésnél elkezd- oldalba támadva egy gyalogos egységgel 

tem csuklani: van GE 

valami Uragan nevű fé MÉZET 14] 

sorozatvetőjük (unli- ngrád külvárosában szé EJEJ 

mited ammo d dés Ete Minimum: 486DX66. IGMB RAM, ExCD, 

tel), ami szabál vz t FT 

rűen lebontótia a Pan TESz Te tak] 
hegyet, ahova be- 

vackoltam magam, 
az egységeim (már 
ami megmaradt) pe- 
dig sikoltva mene- 
kültek hátrafelé... A 
próféta (meg a szer- 

zők) szakállát vi- 

szont akkor kezdtem 
el emlegetni, amikor 
megjelentek a szíriai 
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EGA-videokártyák adottságait PC-n 
kihasználta, az a Mah Jongg volt. 
ifjúságom bohó perceiben hónapokat töl- 
töttem vele a munkahelyemen (hol má- 
sutt?), hogy 65.535 tábláját szép sziszté- 
matikusán végignyüstöljem, és megálla: 
pítsam, hogy melyik játszható, és melyik 
nem (illetve azon mennyi lehet a legjobb; 
eredmény). Az első 250-300 pályáig ju- 
tottam, mikor feltűnt a főnökeimnek, 
hogy én kizárólag egyetlen tevékenysé- 
get folytatók azon a helyen, melynek 
haszna számukra viszonylág csekély - 
így nem tudtam béfejezni az összes pá- 
lyát. A világ szegényebb létt egy teljes" 
listával, én meg gazdagabb egy játékél- 
ménnyel és egy munkakönyvvel. 
Legközelebb akkor botlottam bele a já: 
tékba, amikor rákényszerültem a Win- 
dows nevű 
ges FAN közteher 


2 NN 


A egyik legrégibb játék, ami az ősi 





o A használatára, melyben 
természetesen rögtörva Ga- 
mes-könyvtárat vettem szemügy- 
re, és ott mosolygott Solitaire néven. 
Igaz, hogy nem a jó öreg kínai kockákkal 
(Eszaki Szél, Tavasz, meg ilyenek), ha- 
nem valami ronda ákombákomokkal — de 
azért mégiscsak a derék Mah Jongy volt! 


(TTL LZNTZA 
a haladóknak 
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nyos elrendezésben T.J.-nek WYA 


KILOT TEST TA 








A harmadik (tipusú) találkozáset a múlt 
éter valt a játékkal, amikor ázlletívisF 
en Shanghai Dynasty játékábálkükkantot- 
tam bele. A névből, a dobadágydiszelgő 
kacskarinyós kínai írásjejáől, és adóit 
elején bólógató sárkányáó! ugyan egy 
újabb Mortal-klónra kézdtem gyanakotis 
ni, amelyben bájos fiúk és lányok verik 
élimást nagy rudakkal - ehhez képest 
toppant kéllemetes volt a meglepetés, 
amikor a jól ismert, gútába rendezett do- 
mirtőkejelentek meg a kégemyőn. Kevés: 
bé volt kéftemes adneglepetés, amikof 
kiderült, hogy vagy egy évtizede tévedés- 
ben-élek, és adánnyira komált togikalíjás 
ték neve neglé Mah Jongy, hanem 
Shanghai. 

Ha valakilésétieg nem ismerfédaíjátós 








DOMINÓ ELMÉLET : 


kot, annak röviden ismer- 
tetném a szabályait; adva 
Van 36 különböző figurá- 
val jelölt dominó, van 
minden figurából négy da- 
rab, és ez a 144 dominó 
valamilyen séma alapján 
egy 3:4-5 szintből álló gú- 
lába van 
rendezve. 
A játék 
célja az, 
hogy a do- 
minókat a 
figurájuk 
szerint pá- 
rosítva 
szépen le- 
szedeges- 
sük és el- 
tüntessük 
agúlát. 
Lészedni 
olyan do- 
minókat 
lehet, 
amelyeket 
nem blok- 
kolt mind- 
két oldalá- 
ról egy 
másik do- 
minő, il- 
letve részben nem fed, ha 
egy szinttel feljebb ván. 
Nan azonban egy apró 
hökkenő is: mint azt már 
minden matematikai zseni 
kiszámolhatta, minden fi- 
gurából két pár van, vi- 
szont abszolút nem mind- 


E 





égy, hogy melyiket milyen fártatfszed- 
jük le - szóval a pálya elrendezésétől 
függően több-keusésbülkölnhinatív kész- 
ség is szükéégettetik" 

NagmosFeézt marhára Mégmagyáráztam, 
szóval nyilván teljesen égthetetlén - a 
gyakóratbantazonban pófonegyszerű az 
egész" Akárcsáka többistulájdönképnen, 
egyszerű játék (mint pi..a sakk, malom, 
stb.), magában hordozza a nagyszerűsé- 
gétis, hiszen gyakorlatilag yégtelen 
kombittásiás lehetőséget nyújtó Jellegze- 
tességet miattiszinte kíttálja magát a 
számítógépes megyalósításra — amita 
szerzők a lehető legtökéletesebb módon 
hajtottak végre. Kilenc különböző készlet 
ésítizenttat elrendezésiközül wálasztha" 
tunk. Atészletek hárólilésügortra van- 


LETETT EME TTI A 
gyermekeink szórakoztatására 


Az ígazi Mah Jongg 





nak osztva, amelyek közül a három egy- 
szerűbb ábrákkal díszített a gyerekek 
számára készült, míg a két másik hármas 
csoport felnőttek és haladók szórakozta- 
tását szolgálja (az utóbbi figurái olyan 
bonyolultak, hogy az embernek percekig 
jojózik a szeme, amíg végre egy párt ta- 
lál). A kilenc elrendezés úgyszintén a já- 
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ték bonyolítását hivatott elvégezni: a ha- 
gyományos, piramis alakú elrendezéshez 
képest mondjuk a lórúgás nemes bájával 
hat mondjuk például a nindzsa rendszer. 
A pályákat a számítógép generálja, de 
egy külön opcióban lehet figyelmeztetni 
rá a masinát, hogy mindig végigjátszható 
pályát gyártson. Van még jónéhány fel- 
Hasztálóbarát funkció is; visszaléphe- 
tünkSd Help-ikonnal a játék mutat egy 
féhetséges párt, jobb kattintással! meg- 
kapjuk a dominó leírását, stb. 

A CD-n a Shanghaion kívül megtalálható 
az igazi Mah Jongg játék is. Ezt a több 
játékos által, akár multiplayerben is ját- 
Sszható dolgot legjobban talán az általunk 
fsmert dominó és römi Shanghaios kéve- 
rékéhez tudnám hasonlítani, amelyben a 
játékosoknak különböző figurákat és s0- 
rozatokat kell gyűjteni. Mivel ebből egy 
nagyobb rakás is van, továbbá a ké- 
zikönyv legnagyobb része en- 


út S 
HG 


ny 


va 


nek a szabályaival fog- 
lalkozik, ennek boncolga- 
tásától most inkább eltekintenék. 

A Shanghai Dynásty klasszikus példája 
annak, hogy nem kell 266-os MMX és 8 
Megás 3D-kártya ahhoz, hogy jó játékot 
csináljanak, Igaz, hogy csak 640"480- 
ban tut, de a grafikai megvalósítás és a 
dominók leszedését kísérő kis animációk 
tökéletesek, az aláfestő keleti zenéről 
már nem is beszélve, Ez az a játék; amit 
mindenkinek és minden időre csak aján: 
lani tudok, bár - mint a bevezetőből is 
kiderült — elsősorban a munkahelyen el- 
töltendő keserves órák kellemes eltölté- 
sére a legtökéletesebb. 

CoVboy 


LL OLTOTT DEL 
LT ATTOL S l 


TS e ETL ETNA MTE 
MOZSO TK T A 
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esetben sürgősen pőtold a 
ágot! Ha azonban számodra semmit 
nem jelent ez az időszak, úgy próbáld ki ezt a 
játékot, és garantálom, utána meg fogod sze- 
retni! Már lassan egy éve, hogy tavaly május- 


ban volt alkalmam egy felettébb lelkes ismer- 
tetőt kanyarintani erről a játékról, és a lelke- 
sedésem - mint látható - azóta is változatlan. 
Bár naponta jelennek meg újabb és egyre jobb 
játékok, még mindig úgy vélem: az Intersta- 
te"76-nál nem akad jobb autós játék. 
Hihetetlen hangulata van ennek az anyagnak: 
pár órára mindenki beleképzelheti magát a ma- 
gányos amerikai hős szerepébe, aki csak azért 
cirkál a fegyverekkel felspécizett járgányával 
az új-mexikói sivatagban, hogy a rendet és az 
igazságot szolgálja a minden hájjal megkent 
gengszterekkel és a semmirekellő autós ban- 
dákkal szemben. A "70-es évek Amerikája per- 
sze egy kicsit gyászosabban van lefestve, mint 
amilyen az valójában volt: burjánzik az erőszak, 
amivel már csak amolyan Mad Maxes stílusban 
lehet szembeszállni. Nincs mese: fel kell fogat- 
ni a gépágyúkat é és egyéb hathatós fegyvereket 


sét! Küldetéseket kapunk, melyek során útta- 
lan utakon kell áthajtanunk, sokszor halálos 

mélységek fölött átugratnunk, autós üldözése- 
ken, leszámolásokon kell részt vennünk, eset- 





g ilal 

csit is unalmassá válik az Erről 

sincs, hiszen az eseményeket mindig valami- 

lyen izgalmas sztori kapcsolja össze, akár egy 

amerikai sorozatban. Belemerülve a törté 

tekbe már nem is annyira egy autós játékkal, 
hanem sokkal inkább 
egy kalandjátékkal 
játszunk. 
Az Interstate"76-ban 
annak idején csupán 
egyetlen apró hibát 
véltem felfedezni: 
durva textúrákat a tá- 
jon. Az Activision 
azonban hamarosan 
ezt a csorbát is kikö- 
szörülte, hiszen kiadta 
az Interstate"76 Gold- 
ot, ami már feljavított 
grafikát, és 30-kártya 
támogatást is tartal- 
mazott. A nemrégiben 
megjelent kiegészítő, 


a Nitro Pack is ismét egy tökéletes muni e 
kéletes, hiszen nem kényszeríti rá az egyszeri 
játékost, hogy megvegye az előző részt (mivel 
anélkü is elindul), ám garantáltan kedvet csi- 
á. A Nitro Pack nem a folytatása az ere- 
deti játéknak, hanem éppen ellenkezőleg: abba 


enged nekünk betekintést, amikor Gro- 

0ve (az interstate"76 főhőse) nővére még élt. 
Taurus, a hosszú hajú néger és Skeeter, a gya- 
gyás szerelő akkoriban még Jade-del alkottak 
triót, hármójuk közül választhatunk tehát, kível 
akarunk menni egy-egy küldetést, A Scenarios 
menüpontnál 20 új küldetésen indulhatunk 
(plusz még egy gyakorló pályán), amelyek 1973- 
76-os időintervallumban játszódnak. A helyszí- 
nek nem kronológiai sorrendben következnek, 
sokkal inkább olyan missziókról van szó, mint a 

ék különálló küldetései. Nem is kötelező 
a kiválasztott szereplő saját autójával menni, 


bármilyen járgányt, 
például most már 
mentőautót vagy egy 


is választhatunk. 
(Több új autó is van.) 
Érdekesség, hogy 
már nemcsak a siva- 
tagban akad dol- 
gunk, hanem például 


nek küldetések, a te- 
rep tehát némileg 
változatosabb. A kül- 
detések ismét na- 
gyon szórakoztatóak, 
a CB-n lenyomott du- 
- mák ezúttal is hatal- 
masak. Jade első pályája például félkomoly stí- 
lusban kezdődik: versenyeznek Taurusszal a kö- 
vetkező benzinkútig, s eközben egyfolytában 
ugratják egymást - Taurus javaslatára a vesz- 
tes fogja kitakarítani Skeeter furgonját. A kül- 
detéseken amúgy most is meg fogunk izzadni, 





176: NITRO PACK 


ah 

lunk az eg 

sá lőtték közben ak 

következő csoport... fi rendes s küldetéseken kí- 
vül több mint 20 új multiplayer pályát is találha- 
tunk a CD-n, melyeket játszhatunk hálón vagy 
modemen keresztül, de akár egyedül is, 
amennyiben az Instant Melee opcióval a 
számítógépet választjuk ellenfélnek. 

A grafika - főleg ha egy 3D-kártyával nyomu- 
lunk - döbbenetes, az autók hihetetlenül élet- 
hűen rugóznak és fordulnak, rajtuk az árnyékok 

teljesen valósnak tűnnek. A belső 
nézetből nagyon állat, hogy körbe 
lehet nézni, így - ha nincs már más 
fegyverünk - a leeresztett ablakon 
keresztül egy pisztollyal is lövöl- 
dözhetünk. Mindezekkel azonban 
csak ismétlem önmagamat, hiszen 
már az eredeti játék is tökéletes 
volt. Aki esetleg nem boldogul az 
irányítással, vagy további infokra 
vágyik, bátran lapozza fel a tavaly 
májusi számunkat. 


v.2 


CLVI LL 
LOL ee Ta LELT al 


Minimum: P9O, IGMB RAM, 4xCD, Win95 
ELT LES ME LENE LETT 





tels ea lel áláó 


NEL GEL EN AOL] 

SZ LEE GTi LT 
KELEK EL EZT (ZET ET Ő 
NEZZ TOAL LA ES TLTÓ 
ka klórszagú kórtermének eldugott vas- 
ágyán, három centiméternyire faragott hor- 
[ACL ELSZ ea MALE 
[ALAN AAL ESZ ETL ET 


[ts CoVboy barátom! Elnézésed ké- 


Ha a gurulópályán egy Hornet kocog, a 
Falconok meghúzódnak a háttérben... 


Csak a valósághűség érzékel- 
tetéséhez: ez itt a játékból A) 
kiszedett kép a műszerfalról... 





[ELLE OTA LEL LM Tee 


ténetét - elejét veendő állapotom további 
romlásának, megtiltottak minden további 
kontaktust számítógéppel, és programokkal. 


ténet...) Elkobozták tőlem a programot, és a 
vizitekről is megfeledkezve lázasan kutatják, 
LGA LETELT T AL OGTON LETE 


ja visszanyerni eredeti állapotát. Hogy ezen, 
tilalmak ellenére mégis teljesíteni tudom a 
rám bízott feladatot, annak titkát felépülé- 


















ELÜL LELT TS ZSÁK ÚJ 


(Az ápolónővérkékkel is, de az egy másik tör- 


ILL NLLT LEE EE SZT 101 18 


sem után, személyesen kívánom megosztani 
veled. (Kemény próbatételeket kell kiállnom 
JEGET TT ONE Ua 
lom, hogy testsúlyom intenzív csökkenése, 
LSE ESTTSSZ NT KO En TET ETET 
egyedüli eredménye...) 

LEGYÉL LT ELET IE] 
LL LA ÜL ETL EE ő 
DALA EZ Me ága van SALT 
ELLEN ETL ELL ELET TÓ 
Láz ab LO GN S TC 
LL TTL ETL LT LÓ 
pe TAL GST TEN A 
Len LELET 
okot. Az F/A-18 Koreát, a Hornet 
KA ALLA 
LAK ZAL 
ELESSzT 
Ld a 
dea 
INET LT 
kiült arcom- 
CEL 


LAT ENE E LEE TT 
LTE LL 

Sosem hittem volna, hogy egy "to- 
vább-fejlesztés" ekkora változásokat ered- 
LL Ader AG NT LL 
a 3DFX támogatás. A múlt havi szám 13. olda- 
IL NCÉ ILY UL TAT TA TEST ETT ET 
(idézem önmagam), hogy: "Engem a JSF győ- 
dr e KEN GEL 
buta, ránk erőltetett befektetés, hanem általa 
egy új, minőségileg más, egy magasabb szintű 
SSZEG H ÜL E NT e ELL TÁ UT gő 
Az F/A-18 Korea remek megerősítése az idé- 













KG ULT O LL Meet AAL UE] 
LT SM SE ELL EA] 
ped ME Sz NA ee RL SM EH 
Néhány percig ugyan eltűnődtem afelett, hogy 
AAL NEM LEHT 
LANG LG ELÉ 121121) 
KÖLL NEL ELL ONE E 
kori kiképző őrmesterem szavai: "a katona 
ELÜL RT NEK LE 
csot"! Egyébként a nagypolitikát figyelve, 
PASA SAL EGT GÉ E 
vetkező válság-övezet éppen abban a térség- 
pi 





[Jaja 
(ta 
[EME] 
CCA 
La 
Ua 
[esti 
LL e 
is szüksé- 
[ALÓ 






amit kezd- 
jünk a program főmenüjében, a készenléti 
szobában (Ready Room). Katonás puritánság- 
gal berendezett kis helyiség, melynek egyes 
berendezési tárgyaira bökve jönnek elő a me- 
nüpontok, így: a küldetéstervező (az asztalra 
kiterített térkép: Mission Editor), a repülőgép- 
be ülés (az ajtón bekukucskáló Hornet: Enter 
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GTA NEL LAT ÁLNI E KT 
Mission), a felvett filmek visszajátszása (szá- 
mítógép monitor: Play replay), a gyakorlás-ok- 
tatás (fehér fali tábla: Training), a feladat is- 
mertető (printer: Debrief), a program készítői 
(másik tábla: Credits), és a kilépés a program- 
[NEZ LÁNG EZTET JÉ ET 0T 
nai pályafutásunkat eldönthetjük, hogy a ha- 
LL ST ALT EL CEE AZA LT 
ság kötelékében kívánjuk-e építgetni. Ezt 
megelőzően azonban ajánlatos átesnünk egy 
INET ELLA LL LK AT ZA 
dőbb erényének az osztályteremben (Classro- 
[ESZ LAS AE ET TALI 
"97. szeptemberi számban erről a következő- 
ket írtam; ",.. rengeteg olyan új információt 
ETL AGA LTAL TT EAT [1] 
LEZÁR ESZ ÜL LE 
PELILIL EL LL MEZ AZT L IL e zati d) 
valószínű, hogy ezt az információátadási 
LEÁLLÁSA TETTEL Ő 

CZEd LTLGTL NT Ét 
LT 


..0Z pedig egy fotó az igazitól 


LELT LESSEE LT ETET 
ESTELEG E TT] LAT ZKT 
sgjuk venni. ..") Szerencsére - úgy tűnik, vál- 
kere SALA EK GAZ NET EE 
[CUC LL OT TT ELETEN ET 
AGA TA LL ETL ELET [Ű 
(felszállás), -Landing (leszállás), -Carrier 
(repülőgép-hordozó), -Navigation (navigá- 
ció), -Air to Ground, -Air to Air (levegő-föld, 
[NLG KELT ÁGA 
[ALU AOL GEN NLG A LTE 
LL AKELTS TE LELET A B 
lentését, mint azt az előd programnál tettük. 
LIEU TT A TELET NSÉT 
ZOLL EN TET erzed L CST 
ten indulni a nagy "versenyen", Mire a zászló- 
si rendfokozattól eljutunk az ezredesi rendfo- 
kozatig, ha jól számoltam, minimum 38 kifo- 
gástalan küldetést kell végrehajtanunk. Vi- 
[EAGLE Ter tá STEG 
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vesebb pont, hanem esetleg kemény pontlevo- 
LEALÁ LULU NNa EN La 
LONELY LELETET 
HL zz teát ore h te MT GET 
számítógép-repülői tudásunk is kevés akkor, 
ELVETETTE ZA szd á JU 
[NEL EZT EAT TTL AGY ÓT VA 
[dr EAT EL LL LAN TT ELVET TÁ RTL TEL 
KG LE LT LOLA TETT 
szinthez, amellyel talán az "utcáról betéved- 
ve" már a profi Hornet-szimulátor kezelősze- 
LA GALTJ KÜL ELETE ELT N LETE [1] 
[OL ELL S A LÜL B 
tok azonnal villantani!) Remélhetőleg a cikk 
mellé a képek közé, az eredeti F/A-18 műszer- 
falának képét is be tudom suvasztani, mert 
KAL ELLA TILL LN 
hogy mily magasságokba is 
4 KAL A TT TTL ALATT TÓ 
IETAL GT NOEL LT TALK KI ÉT 
É gú támasztva előbbi állításom nézzük, pl. 
a talán legalapvetőbb műveletet, a fel- 
szállást. A műszerfal baloldali megjelenítőjén 
célszerű figyelnünk az "Engine page" üzem- 
LELI TE ETETETT AL TT ZT 
ezt látnánk a képernyőn, nyomjuk le az "E" 
LUZNVATL AL OL A ALLA KÉT Tő 
LACI EST ET LTE TET B 
rendszer tökéletes (netán tökéletlen) működé- 


A látvány egyszerre szép és felemelő 
7 leszámítva azt az esetet, ha koreai 


vagy iraki állampolgár a szemlélő 


PILLA ETL EZAZ TUL ETL A ACL Ó 
darab F404-GE-400 típusú után égetős hajtó- 
műveket. A hajtómű indítása a "4" billentyű- 
vel történik. Az Engine Page-en figyelendő ér- 
CLA a ELLEN a Te E 
az EGT: 400-550 Celsius fok. Amennyiben haj- 
tóművünk a megfelelő paramétereket felvéve 
pörög, úgy a repülőgépünk generátorai auto- 





LEO ZEKE GE EU E 
[ETL CLA SA EL LTAL LA 
LÜLLAL EGT AAL NALA 
lémamentes működésének érdekében. Shift- 
KAL E e ELETE É B 
nyítással. (Gurulási engedélyt kérünk.) A sike- 
[ETL ZS TEL MET ed TÉS 
LOL ERO SAL TALÁ 
lőtéren nem azt jelenti, hogy egy bérautóval 
pá A ETTE ELEN L 
LETTEL e KOTELET TZ ZET Á [1 B 
a hanyártól, a felszállópálya elejéig) nevezi a 
LESZ UL EL NAZ ST LAN LEUL LE 
KEZDTE LT KE E ELTE ESTE TA As 
ELVAN ETL LE ELEG L LE 
LETT KILL LETELT PETO 
LOGO ME LOGAN ÉRA JUN KEK ÉL 
Led Ma EGET EZ LELT ELLA GT eTA 
kigurulunk a felszállópálya elejéig. Természe- 
tesen a sebességünket (10-15 csomó) végig 
HL GÉ 
guldozásnak szántás, vagy (bukfenc) vetés le- 
[CALL LA LEGE LL AL TT 
lás közben a magasságmérő közelében az 

LL DJL CL LZ EL TA CT AL Bt Lá LEGO Él 
ténő visszajelzés látható. A gép guruló sebes- 
BELLA ZD LA Le E 
ring) automatikus rendszer is vigyáz a pilótá- 
ra. 20 csomó felett ("Hi" üzemmód) lecsökken 





CALL NI telen erat a 
[LL Oz zs REL NSA LISTA UTZA 
[LACAN ALL ZT aZ EGET LA 
Shift "T"-vel rádiózunk egyet a toronnyal. Ha 
KELL AZ EA LL SETAL AR [1 § 
hetik a felszállási engedélyünket, esetleg ki- 
gurulunk egy éppen leszálló gép elé/alá. A vo- 


nal előtti megállás nagyon lényeges! (Alkal- 
[ea Jaz A) 
"izemlátogatáson". Nagyon érdekesnek talál- 
LEN ELET SÁK UAT LVA 
[esz meat d ZTA TGÉTA 
[TLAN LELETEI LEON 
EN LOK EL UN TT 
tán megkaptuk a felszállási engedélyt, gör- 
dülhetünk ki a felszállópálya középvonalára. 


Éjszakai műszak az anyahajón 


Szerintem már észrevették, hogy itt 
valami lopakodik - csak most már késő 





Újabb megállás, parkoló fék behúzása, majd a 
[er EA LAZA LESTE tá et] 
EJ LL AL Szeir BE u TATÓ 
Le Ae ARE [118 
POSition" visszajelzéseit. A hat fokozatot tize- 
sével fogja jelezni, 10-60-ig. Ha mindent rend- 
[NEIL LLATT TLAOKEL A LÉ8 
EL ACL ere TNS TSTLST 
LELT LSE TT LL LT (ő 
ULT ELETE LL NLT ÁLT LT 
elemelhető. Stabil emelkedés mellett 210 
csomós sebességnél a futóműveket húzzuk be 
lsá B EL LT LE ZTE 
LEAR te e ET TT EZT KÜL ÉL E 
e ALLT NEL Ae 
mogatóra találunk az Auto-Pilot "személyé- 
[AL EL TELE MOTEL 1ő 
ELTETT ZT Sz ee aA 

ke Z ULT ELLE 1 LTAL ETO TT 8 
módban ATTH (Attitude Hold), HSEL (Heading 
Select), BALT (Barometric Altitude Hold), RALT 
(Radar Altitude Hold), CPL (Couple), ILS Cou- 
ping, ACLS Couping, és NAVAIDS funkciók se- 
gítik a kényelmesebb repülést. A különböző 
üzemmódok részletes kitárgyalására sajnos 
nincs lehetőség, tényleg csak annak szemlél- 
LACAN EA Aza A AA 
et e ete MTV TB] 
összetettebb, részletgazdagabb, és egyúttal 
KESZ rá LA LE OZOTT E 





F/A-I8 KOBRA 


Ltd e ULT TTL ET E LIST LE 
csak abban nyilvánul meg, hogy az apró, má- 
KOLL E LL ET ITEL KÜL LES ATA 
esetleg sorsdöntő jelentőséggel bírnak. A tö- 
LEESETT ELETU TESZ ETL TT STB 
LU RV IZ ATA ELLEN AE ő 
[dc rt LL L AZ UN ELET ts 
PELLE LT AGA LÉT E 
LESZ ete LG EZ eye EZ Un [ee 





kal sem tudtam 
CÉH 
[ETTE 
[AGAIN 
LA LTAN 
[ETTÉL 
tehát, ünnepé- 
Ut a ai 
LN A 
F/A-18 Korea lett 
CLT 1 
Pe AA 
KAL éLHTa 
ILLAK ACL TÓ 
ETT LILKI 
LELTE a 
LELT EAL E 
örömmel számol- 
[EA LL1 B 
Me KR EEEN LGA AE 
tők is (Command Keyboard Reference, és Pi- 
[AT E ELT NAL E TE TE 
[LELT ÁLT TT ESA USA] 
lelkiismerettel javasolhatom - érdemes az 
LE Z TELT 

DE ZN ÜNELTA 


Empire/Graphic Siímulatians 
http:/www.empire.ca.uk 





Minimum: P90, IGMB RAM, ZxCD, Wing5 
Ajánlott: PI33, 32mB RAM, Win95-kompati- 
hilis hangkártya, 30-kártya 





SHI RRACINI Er 


lán hat éves lehettem, amikor télen el- 
k mentünk kirándulni azzal a feltett szándék- 













many), Vail (Colorado), Whistler (British Colum- grafika nagyon szép 
bia), Val disére (France). 
kal, hogy megtanulok síelni. Természete- A különféle versenyszámok lényegeit nem rész- dolgon javíthattak 
. sena huszadik esés után feladtuk a reményt, letezem, mivel arra ott van Picabo Street, aki volna még. Például 
így maradtam inkább a mazsola szánkósok kö- mindent részletesen elmesél, amennyiben 
zött. A síeléssel azóta sem próbálkoztam, vi- óhajtjuk. Egyébként rengeteg hasznos tippet csak későn vagy egy- 
szont nagy örömmel kaparintottam meg aSki . osztogat még az arra rászorulóknak, mesél a általán nem jelenik 
Racinget, hiszen már évek óta nem jelent különféle "figurákról", és a program helpjébe is . meg, ami elég idege- 


meg rendes sí szimuláció PC-re. szorult néhány oldalnyi jótanács. 




































a Külön említésre méltó a Skier éppen a pálya köze- 

Setup, melyben saját figu- pén álló fa. Persze 
ránkat szerelhetjük fel. ott van a térkép is, 
"Azon kívül, hogy az öltözé- ami jelzi az akadályt, 


ZT 
Kétségtelen, hog tte ken és a szponzoron ! vál csak 80 Mph-nál ki- 


program az eddigi 


















szebb sí szimulátor, amivel valaha is találkoz- 
tam, bár ez annak is köszönhető, hogy egy ideig találhatunk 
nagyon elhanyagolták ezt a témát. Sajnos ez az- . róluk, Érdemes 


Zal is jár, hogy maximális látvány mellett még ezeken átrágnunk ma- 
gunkat, mivel a léceket ver- 


egy komolyabb Pentium is megizzad, így erősen 








ajánlott egy 30-kártya. Az irányítással nem lesz 
sok probléma, a kurzorgombok mellett még két- 
három gombot fogunk gyakran használni. Ezen 
kívül a kameraállások között a Tabbal lehet vá- 
logatni, a grafikán pedig az F2-F12 gombokkal 
tudunk állítani. 

A mókának háromféleképpen kezdhetünk neki: 
Indíthatunk egy gyors játékot (Ski Now), vagy 
magányos farkasként vágunk neki egy idénynek 
vagy versenynek (Single Player), esetleg humán 
partnerrel próbálunk szerencsét (Multiplayer). A 
játékban öt féle versenyszámban bizonyíthatjuk 
tudásunkat, nevezetesen a Downhillben, a $u- 
per 6-ben, a Giant Slalomban, a Slalomban, és 
végül az All Around-ban, amely magában foglal- 
ja az előbbieket. Helyszínnek hat pályát vá- 
laszthatunk, ezek a következők: Aspen (Colora- 
do), Mt. Bachelor (Oregon), Garmisch (Ger- 


[GÁTÁZSA 


. húsz lábbeli és lécisa nézegetni? Vagy ott 
/ — rendelkezésünkre áll. van a hó, aminek 
Ezek mind valós típu- textúrája mindig 





E 


lett, de szerintem pár 


néhány tereptárgy 


sítő tud lenni, ha az 


nek van kedve azt 








sok, tehát fényké- ugyanaz, akár "púderre", akár jegesre állítjuk. .  lasztani, de túl sok értelmét ennek nem láttam. 
pet és néhány Egyébként nagyon tetszett, hogy az utóbbiak: Itt a játékot le is menthetjük, amit aztán a 
mondatos nál másképp serceg a léc alatt a hó. Nagyon "SVCR"-ben nézhetünk meg újra. 
jellem- hasznosnak találtam, hogy a még hátra lévő ka- 
zéstis  puk fölött nyilak jelzik azokat. Ez egyes pályá- 


senytípusonként kell 


kon nélkülözhetetlen, mivel sok kaput egy-egy 
domb mögött "rejtettek el". A hangokkal na- A néhány kisebb hiba ellenére nagyon tetszett 
gyon meg voltam elégedve, minden kis szurko- a program, végül is minden megvolt benne, ami 


kellett. A zenei aláfestés nem rossz, sokat do- 

bott a hangulaton. Az élesebb fordulóknál ke- 

gyetlenül fel lehet kenődni a korlátra, ezért l 
ajánlatos a "fék" használata (az mondjuk nehe- 
zen fért a fejembe, hogy akár milyen kis szög 7 
ben érjük a korlátot, a vége mindig egy tripla- sz 
szaltó). A kapukat ajánlatos szabályosan vet 

mert amennyiben túlhal; 
azokon, azonnal diszkvali- 
fikálnak 







beállítani (pl. más lécet lótábor mellett hallani lehet az 


kell használni downhillhez, éljenzést (vagy éppen röhögést), az ugratóknál 


mint slalomhoz). 


A pályákról is részletes le- beállításaitól függően még a szélfúvást is hall- és szép a játék, nem kevésbé élethű is, úgy- 
írásokat lehet olvasni né- —  hatjuk. Egyébként a Train with Picabo menü- hogy bátran ajánlom mindenkinek. Ja, és aki- 







emberünk nagyokat kurjongat, és az időjárás minket. Mindent összevetve nagyon hangulatos 





hány fotóval, de aki ezekről pontnál az előbb említett hölggyel gyakorolha- nek van Internet hozzáférése, feltétlenül láto- 
bővebben akar hallani, az tunk, aki ilyenkor szinte minden mozdulatunkat  gasson el a következő címre: www.sierra.com/ 
ellátogathat ezeknek a web- . kommentálja. A célba érés után mindig vissza-  titles/ski 


oldalaira is. 


nézhetjük a menetet, ilyenkor az alap hat kame- Gulyás P. 


Mint azt már említettem, a — rán kívül még lehet egy "forgó" nézetet is vá- 
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inthogy a bogarasabb "bogarológusokon" kí- 

ül általában nem sokan rajonganak a rova- 

rokért, őszíntén szólva nem tudom mennyien 
lehetnek, akik csillapíthatatlan vágyat éreznek ar- 
ra, hogy meglovagolhassanak egy óriási ízeltlábút. 
A GT Interactive-nek viszont úgy tűnik, szilárd meg- 
győződése, hogy sokakat foglalkoztat ez a gondolat 
-— persze az is lehet, hogy a cég alkotói válságban 
szenvedő koponyál már nem tudtak mit kitalálni. 

A BugRiders sztorija egy elég furcsa, középkori fan- 
tagy millőben játszódik. Mint ahogy arról a tetszetős 
introból értesülünk: egy versenyen fogunk részt ven- 
ni, ahol az Entymion birodalom trónja a tét. Elég fura 
módja ez az új uralkodó megválasztásának, de még 
furcsább maga a verseny: a lebegő bójákkal határolt 
pályákon a résztvevők hatalmas ízeltlábúak hátán lo- 
vagolnak, ostorozzák a "jószágaikat" , és mindeköz- 
ben varázslatokkal próbálják az ellenfeleiket a nye- 
regből kitaszítani. Az eseményre a birodalom szinte 
mindegyik nációjából akadnak jelentke- 
zők, a karakterválasztékban tehát talál- 
hatunk hercegnőt, papnőt, lovagot, pa- 
rasztot, de még holtából feltámadt, gonosz 
udvari bolondot is. A versenyzők képességei főként 
attól függnek, milyen "paripával" érkeztek. A lova- 
sok egyéniségének megfelelően többek között van itt 
halálfejes lepke, méh, szitakötő, moszkitó, vagy 
imádkozó 
sáska. A 


versenyek 
a biroda- 
lom öt tar- 


tományában kerülnek megrendezésre - mindegyik 
helyszínen három különböző nehézségű pálya van ki- 
alakítva. Az első helyszín Nessel, ahol hullámzó ten- 
ger mentén folyik a verseny. Másodjára Boraslába 
megyünk, ahol sűrű erdők lombkoronái alatt fogunk 
repkedni, a harmadik tartományban, Danubusban pe- 
dig egy mocsárvilágba érkezünk. Tannusban kanyo- 
nokban, sziklák között, bányákon keresztül kell navi- 
válnunk, végül Amadorban pedig buja dzsungelben 
csaphatunk oda "lovunknak", A versenysorozat utol: 
só futamát a kastélyban rendezik meg. 

Amennyiben új játékot indítunk (New Game), három 
lehetőség közül választhatunk, közülük a Campaign 


jelenti a fen- 
tebb említett 
"lovagi tor- 
nát", A bajnok- 
ság versenyein 
az első három 
helyről lemaradók 
automatikusan kiesnek 
- számunkra minden 
egyes kudarc egy életünkbe 
kerül (a háromból). Az első, 
záratni 
et. Ha si- 7 
keresen továbbjutunk, d 
mindegyik pálya fi 
után ment- 
hetünk 


S 


ik 


állást, amit később majd a Resu- 
me Game-mel tölthetünk vissza. 
A Time Trial zászlót választva az 
időt hívjuk ki magunk ellen, vi- 
szont ha a megadott időn belül 
végzünk, nyomban továbbjutunk. 
Itt nem a helyszínek sorrendjé- 
ben, hanem nehézség szerint 
jönnek a pályák. 

Végül a harmadik pont az Exter- 
minate, aminél pedig csak egyet- 
len cél van: hogy a verseny során 
a megadott mennyiségű ellenfelet 
eltávolítsuk a mezőnyből. 

A BugRiders 


gyelemre 
méltó vonása, hogy nem lehet 
tövig a gázba taposni - minthogy 
élő állat hátán lovagolunk, csak 


nunk kijelzője átmegy pirosba, a 
Járművünk bizony megmakacsol- 
Ja magát. Ráadásul az ostor mel- 
lett rovarunkat az ütközések is 
idegesítik. A másik fontos mo- 
mentum a fegyverek használata, 


amelyekből két fajta is van 
(bal Alt és Ctrl). Egyre erő- 
sebb fegyvereket a megfele- 
lő gyűrűkön átrepülve kapha- 
tunk, s ugyanígy érhetjük el, 
hogy az időlimit is állandóan 
kitolódjon. A gyűrűk hatásfo- 
ka és az ellenfeleink tudása 
attól függ, milyen nehézségi 
fokozatot választottunk. 

A játék indító menüjéből 
multi-player játékot is vá- 
laszthatunk, tehát modemen 
vagy hálózaton keresztül töb- 
ben is lehet versenyezni. 

Az az igazság, hogy ha már a 
BugRiders alkotói egy ilyen 
pihent agyú ötlettel álltak elő, igazán többet adhat- 
tak volna a gyakorlati megvalósításra. Sajnos a játék 
grafikája - annak ellenére, hogy bekapcsolhatjuk a 
30-kártyánkat - nem mondható korszakalkotónak; 
némelyik pálya egészen pofás, némelyik viszont egy- 
szerűen csapnivaló. A fák például nevetségesek - 
mintha papírból vágták volna ki őket. A játszhatóság- 
gal még ennél is súlyosabbak a problémák, egyes pá- 
Iyákon (például a kanyonban) csak úgy találomra 
nyomkodjuk az irányokat, olyan váratlanul jönnek a 
kanyarok, és olyan kevéssé belátható a terep. A tem- 
pó túl gyors, a bogarak túl hirtelen fordulnak, a két 
nézet közül a távolabbi pedig nem távolodik el annyi- 
ra, hogy többet látnánk előre - tulajdonképpen fölös- 
leges is. Egyedül az Enigma-stílusú zenéket tudtam 


Ez akár egy lovagi torna 
díszlete is lehetne 


Ekkora forgalmi dugót már csak Hi 
egy flaska Chemotox oldhat meg 


pozitívan értékelni - hogy azért valami szépet is. 
mondjak a játékról, Csak sajnálni tudom azokat, akik 
ezért a programért pénzt adnak ki, bár valójában nem 
tudom mi készteti őket erre, hiszen még a játék do- 
boza is roppant igénytelen: a fehér alapon a kék Bug- 
Riders logo igazán "nagyon impresszív". 


bugriders 
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TEX MURPHY OVERSEER 


mét Tex Murphyt, a laza stílusú, bourbon szagú 

magánnyomozót. Ez picivel több egy mezei ka- 
landjáték sorozatnál. Hangulata, stílusa egyéni, s ma 
már minden jóravaló, megszállott kalandornak ugyanazt 
jelenti a Ritz motel: nosztalgiázva elmerengenek, ha 
meglátnak egy bourbon whiskys üveget. Az 1930-as 
évek magánnyomozóinak mintájára újraalkotott detek- 
tívtörténetek különös, olykor rejtélyes hangulatot 
árasztanak a 2040-es években, San Franciscóban. 

Akik nem ismerik az előző részeket, azok hunyják le 
szemüket, huppanjanak bele képzeletbeli időgépükbe 
és röpüljenek el 2043-ba, A 2030-as évek derekán 
atomháború pusztított a Földön, most ezen utaznak ke- 
resztül. A háború utáni mérleg: töméntelen rom és ha- 
lott, s a ráadás az állandó háttérsugárzás. A lakosság 
többsége elpusztul, de a népességre igaz a nagy szá- 
mok törvénye: a katasztrófa után is marad jócskán túl- 
élő. A lakosság jelentős része immunis a sugárzásra, ők 
elhagyták a régi várost és Új Friscóba költöztek. A töb- 
biek - akiket csak mutánsként emlegetnek - a régiben 
maradnak. Az egészséges társadalom kirekeszti őket, 
de éppen elegen vannak ahhoz, hogy államot alkossa- 
nak az államban. Murphy is közöttük él. Bár ő nem mu- 
táns, de cseppet sem vonzza Új San Francisco világa, 
Inkább marad a régi városban, jó a kapcsolata a mután- 
sokkal, s valahogy eltengődik alkalmi munkákból, Ha 
úgy érzi bever egy üveg bourbont és megpróbálja jól 
érezni magát. 


M: megint Murphy! Körünkben köszönthetjük is- 







A Tex Murphy-sorozatnak ez már az ötödik darabja. Az 
első a Mean Streets volt még a hőskorban, még C-64- 
esen próbálkoztam vele zöldágra vergődni, még a Mani- 
ac Mansion és Zak MeKrackenelőtt. A következő epizód 
nagyot fejlődött, apró videobejátszások tarkították, s a 
szereplők beszéltek, A címe Martian Memorandum, 


akiknek már 6-7 éve van azok még emlékezhet- 
nek rá. Az igazi siker 1994 végén született: megjelent 
az Under a Killing Moon, amely akkor egészen fantasz- 
tikus anyagnak számított. Szabad 30 mozgás, SVGA 
grafika, teljes képernyős videók. Akkoriban ez félelme- 
tes, elképzelhetetlen csúcstechnika volt. Grafikus en- 
gine-je díjat is nyert, valamint elnyerte Az év kalandjá- 
téka megtisztelő címet. A Pandora Directive 1996-ban 


jelent meg, amelyben az engine nem sokat változott, 
csak egy új történettel találkoztunk régi köntösben. A 
piacon azonban így is megállta a helyét, nemigen akadt 
vetélytársa az elmúlt két év során sem. A története fer- 
getegesen jóra és borzasztó hosszúra sikeredett, a leg- 
több Tex Murphy rajongó kedvence. 


Nem csak én tekintek vissza a múltba - az Overseer is 
visszaemlékezés: Tex Murphy pályafutásának elejére 


TEN 





kalauzolja el az embert. Bemutatja, hogyan lett a világ- 
megváltó eszméket dédelgető, nyitott és optimista Tex- 


ből cinikus, minden hájjal megkent detektív. Tex a Pan- 


dora-ügy után összejött Chelsee-vel, s az egyéves év- 
fordulójukat ünneplik. Ennek keretében meséli el Tex 
karrierje (?) kezdetét, első komoly ügyét és élete leg- 
nagyobb baklövését, amikor feleségül vette Szilviát. 
Most értem el oda, hogy szépítgetés nélkül írni kell a 
történetről, Kíméletlen leszek. Nem állíthatom, hogy 
feltétlenül nekem van igazam, mert előfordulhat, hogy 
valakinek az Overseer lesz a legkedvesebb kalandjáté- 





ka. Közrejátszhat az is, hogy 30 gyorsító nélkül játszot- 
tam, s így alig múlja felül az elődök grafikáját a prog- 
ram (sebességben jelentősen alul). Nem kerülgetem a 
forró kását - egy kicsit fáradtnak tűnt a játék. Minden- 
ki találkozott azzal az érzéssel, amikor egy sikerkönyv- 
nek vagy filmnek 2. , 3., sokadik része jelenik meg, s 
egyre gyengébbek az új epizódok. Az előző részekhez 
képest nem annyira magával ragadó a történet, s bár a 
gép elé szögezett a program, de ez inkább Tex Murphy 
legendás figurájának és stílusának, kö- 
szönhető, és kevésbé a sztorinak. És a 
feladatok se passzolnak mindig túl jól a 
történetbe, környezetbe. Példának oká- 
ért az Asanazi romoknál - mely turista 
látványosság - kell gyűjteni 8 régi 
téglát, s ezekkel nyitható meg egy kapu. 
Ahogy a turistákat ismerem, már rég 
összeszedték volna a köveket, s az ősi 
"zárral" lezárt ajtók sem jellemzőek egy 
ilyen helyen. Ez mondjuk nem azt jelen- 
ti, hogy az Overseer unalmas játék - 
csak hát az előző részek jobbak voltak. 
Persze lehet, hogy bennem van a hiba. 
Hardver igény, 30 engine, videóminő- 
ség. Csupa kényes kérdés, kritérium, 
amik az elmúlt évek során követhetetlenül változnak 
(legalábbis pénztárcailag). Amikor felütöttem az Under 
a Killing moont, nedves szemekkel olvastam (ez enyhe 
túlzás), hogy 4MB ram, 486, és a program máris játsz- 
ható. Amit az Overseer igényel az már erős túlzás. De 
nézzük csak meg közelebbről mire is képes: a dobozban 
megtalálható a DVD és a sima CD-s változat. Előbbi 1, 
utóbbi 5 CD-s. Előbbi mpeg2 formátumban nyomja a fil- 
met 5 csatornás AC-3 dolby surround hangokkal. Ennek 
a minősége veri az $VHS-t. Szerény. Kipróbálásra sajna 
nem volt még lehetőségem. 

A 30-s engine... boldog leszel vele, ha van egy AGP-s 
30 gyorsító kártyád, nem mindennapi élményben lesz 
részed. Ha nincs (az a sejtésem, hogy a legtöbben ilyen 
helyzetben vannak), akkor nem lesz túl nagy az öröm. 
Pixelmosás híján meglehetősen morzsás a kép, ha kö- 
zel megyünk valamihez. Alig-alig szebb a grafika, mint 
az előző két részben. Ráadásul a képkocka/másodperc 
sem akaródzik nagyon 10 fölé emelkedni. Mindez egy 






32 MB-os 200MMX-en, ami még nem ócskavas, 1994 
decemberében még a következőt írtam: "Előre meg- 
nyugtatom a kedélyeket: az Access alkotói tudnak 
programozni, hála Istennek nem Windows alatt fut, s 
így nem kell Pentium egy élvezetes játékhoz." Ebből 


mára semmi sem igaz. Az Access programozói kiválasz- 


tották a ma kapható leggyorsabb hardvert, és arra fej- 
lesztették az engine-t (PIl 233 AGP-s gépet ajánla- 


nak...). Ez minden, csak nem szakértelem, A Windows- 


ról nem is beszélve... Csupán egy-két Don Oyijote fej- 
leszt ma már DOS alá programot. 
A 30fx tulajdonosoknak nem tudok mit mondani: az 


URPHY 
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Access nem tesz említést a 3Dfx kártyákról, így csak 
remélni lehet, hogy a program használja, ha van. 
Egyébként a pixelelmosás bekapcsolható kézileg is, ha 
valaki átírja a tex.ini fájlt. (RasterMode-0 és a Biline- 
ar-1). A már említett konfiguráción (4MB-os Virge kár- 
tyával) egy kisebb szobában sikerült elémem a 2.1-es 
képkocka/másodperces sebességet. Király! 

Így átlagos konfigurációval megáldott rajongók nem 
kapnak sokkal jobb minőséget, de lassabb sebességet 
igen - mindezt gyors Pentiumon. Abba bele se merek 
gondolni, mit művelhet a jisáis egy Pentium 90-en 
(állítólag ez a minimum... 
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Na, eddig tart a íröcsögés, de ez nyomta a szívemet. 
Persze a változtatásoknak nincs még vége, hisz az irá: 
nyítás is változott egy picit. Én szerettem és megszok- 
tam a régi irányítópanelt, minden kézre esett és látható 
volt. A korszellemnek megfelelően megpróbálták egy- 
szerűsíteni a vezérlést - nem rossz, de a konzervatívok- 
nak nem biztos, hogy tetszeni fog. Amiért kicsit orro- 
lok, az az, hogy némely tárgy eltűnik, ha már egyszer 
megvizsgáltuk. Én szerettem valamit többször is meg- 
nézni, s volt hangulata annak is, amikor a sok értelmet- 
len tárgyat próbálgattam valamin, s sokadszorra akad- 
tam a megfelelőre. A vezérlés röviden abból áll, hogy a 
képernyő bal oldaláról beúszó ablakban választhatjuk 
ki, hova akarunk utazni, a jobb ról beúszóban pedig a 
tárgyakat vizsgálhatjuk, használhatjuk egymáson. Fent 
van az állás mentésítöltés, beállítások stb. ablak. $zo- 
kás szerint két út van a végigjátszáshoz: a játékos (ga- 


(EJ —— 


mer) módban sokkal több feladatot kell megoldani. A 
szórakoztató módban (entertainment) kevesebb a fel- 
adat és segítséget is lehet kémi. Játékosról bármikor 
átválthatunk, de vissza nem lehet váltani. 


VISSZA A TÖRTÉNETHEZ 


Tehát Murphy mesélni kezd Chelsee-nek. A történet 
kezdete 2037. Hősünket kirúgta munkaadója és jóaka- 


Chelsee Murphy 
né: volna egy fiatalabb 
hölgyet is maga mellé 


rója, Colonel, mivel Murphy rájött, hogy etikátlan esz- 
közöket használ az öreg magándetektív. Tex ezt jelen- 
tette a magánnyomozók etikai tanácsának, s Colonel 
engedélyét felfüggesztették. A fiatal, , energiától és ál- 


vett egy nagyobb kölcsönt, bérelt egy csinos ii 

vett egy klassz speedert (ez az autó és repülő kereszte- 
zése), s munkához látott. Azaz csak látott volna. Az el- 
ső heteket magányosan töltötte kedvenc társasjátéká- 
val. Ekkor még nem oltotta szomját bourbonnal, s a ha- 
mutartójában is egészséges, finom édes nyalókák dí- 
szelegtek. Hátha egy betévedt dohányzó kuncsaft in- 
kább azt szopogatja, mint a szivarvéget. És egyszer 
csak betoppant az első kuncsaft, Szilvia, ji 
halála ügyében kérte Tex segítségét. A rendőrségi ál- 
láspont szerint apja öngyilkos lett (leugrott a Golden 
Gate-ről, de Szilvia szerint ez képtelenség, apja nem az 
az alkat volt). Tex nevelő szándéka már nála csődöt 
mondott, a nyalókák a társasjáték dobozában landol- 
tak. Igaz, Szilvia keveset tud fizetni, s az ügy sem ke- 
csegtet sok sikerrel, de legalább valaki igényli Murphy 
szolgálatát. 

Itt kezdődik a játék, amelyhez teljes megoldás is du- 
kál. Ezt néhány oldallal arrébb, a Cinkelt Lapok alatt 
találjátok (pontosabban magán a lapon). 


Bú I a szereplőgárda - lehet, hogy első ránézés- 


lek tűnik ez a felsorolás, de nekem is 
nagy segítségemre volt, amikor egy szűkös hétvége 
alatt játszottam végig a programot, s olykor gondban 
voltam a nevekkel, nem tudtam ki kicsoda. És még va- 
lami: ha valakinek lefagyna a program, amikor végez 


Greg laborjában a puzzle-vel, az valahonnan kerítsen In- 


ternet hozzáférést vagy kérje meg egy cimboráját, hogy 
töltse le a patchet a 
programhoz. Ugyanis va- 
lami hiba csúszott az ere- 
deti room.1s fájlba, s ezt 


e kell cserélni az Overse- 

er könyvtárban. 

Tex Murphy (Chris Jones): 

A21. századi detek- 

tív, aki 100 évet késett a megszületésével. Tex ér- 
zékenysége a vasmacskáéval vetekszik - most 
megismerjük fiatal énjét, s nyomon követhetjük, 
hogy miként nőtt be a feje lágya. 

 J. Saint Gideon (Michael York): Multimilliomos, de nem 
a dzsesszdobos, hanem iparmágnás, a Gideon En- 
terprises alapítója. Ahogy a vállalat növekedett, 
úgy vetettek rá szemet a tőzsdecápák, s szépen 
átvették az irányítást. Ma már igazi beleszólása 
nincs a vezetésbe. Magányosan él Iuxuskúris 
ban. Tex idealizmusában, optimizmusában fiatal- 
kori énjét látja. 

Sylvia Linsky (Rebecca Broussard): A magándetektívek 
kéziszótára figyelmeztetése: "Sohase ess szere- 
lembe egy klienssel", De Szilvia ellenállhatatlan, 
az ujja köré csavarja Texet. 

Sonny Fletcher (Henry Darrow): Az öreg magánynyomo- 
zó, Carl Linsky bízta meg néhány személy felkuta- 
tásával. ő mutatja be a bourbon whiskyt Murphy- 
nek, amellyel tartós barátságot kö! ilett 
igyekszik kigyógyítani Murphyt ifjúkori ábrándjai- 
ból, s megszeretteti vele Latino Elvis muzsikáját. 

Big Jim Slade (Richard Horton): Már a neve sem barát- 
ságos, s foglalkozását nézve sem ápolóni ma 
rült felküzdenie magát az Interpol tízes li 

Chelsee Bando (Suzanne Barnes): Tex jelenlegi harátnó: 
je, neki meséli el karrierje kezdetét, egyszóval a 
játék történetét. 

John Klaus (Joe Estevez): A Kis Aljas Féreg és a Szadis- 

isznó tazottja, Napóleon-komplexusban 


TEX MURPHY GVERSEER 


szenved, és ez nem italozási szenvedélyt jelent. 

Robert Knott (Roger Davis): Már megszokhattuk, hogy 
Tex kalandjaiba valahogy belebonyolódnak a poli- 
tikusok is, Ebben a részben ő képviseli a politikát. 

Eve Clements (Silvana Gallardo): A San Franciscói rend- 
őrség oszlopos tagja, fontos informátorunk. Apró 
dugó, de nagy hatalma van és jók az információi. 

Arnold Sternwood (Howard Mungo): Az exkluzív. North 
Hill klinika igazgatója. Csak azért érdekes, mert 
valaha itt dolgozott Carl. 

Wanda Peck (Monigue Lanier): Egy hölgy a Capricorn- 
tól, a húzósabb kategóriából. (Ez a szervezet 
egyébként az polgári és szabadság jogok védelmét 
szolgálja). Szépek a lábai. 

Carl Linsky (Ron Ross): Valami nem tiszta a halála kö- 
rül, s ez nem abban merül ki, hogy a rendőrök egy 
eltaposott banánhéjra találtak a hídon. Ki akar- 
hatta a halálát és mivel foglalkozott halála előtt 
az öreg idegsebész? Kérdések, kérdések, $ a vá- 
lasz csak valahol az ötödik CD végén. 

Jorge Valdez (Emmett Grennan): Mutáns, sakkboltot ve- 
Zet. 

Vanessa (Regina Cronenweth): Mint neve is mutatja, az 
illető egy hölgy. Amit viszont nem árul el a neve, 
hogy egy hálózati információs rendszer kezelője, 
minden üzletét a hálón keresztül bonyolítja le. 

Delores Lightbody (Micaela Nelligan): Delores, Carl 
Linsky ex-menyasszonya. Finoman szólva nagyda- 
rab, emellett jogász és ismeri Carl végakaratát, 
valamint tud Szilvia egymilliós életbiztosításáról. 

Frank Schimming (John Gavigan); A világ egyik legbefo- 
Iyásosabb vállalata, a Gideon Enterprises vezető- 
je. Ebből következik, hogy ő maga is befolyásos 
ember, tehát nem jó vele ujjat húzni. 

Hany Rice (Jim Cash): A Törvény és Rend szervezet 
egyik félnótása, Jobb vele vigyázni, fél szemét 
mindig rajtunk tartja (többet nem is tudna), $ok 


bosszúságot fog okozni. 
reg Call (Aaron Conners): Komputerspecialista, alig 
mozdul ki földalatti laboratóriumából, állandóan ír 
valami programot. 
Koronczai Gáspár 


Me ELÜL Lá 


ea area aka a 


Mek lelki [a 
Ajánlatt: MPEGZ kártya, DVD-kítek, űrhajó... 





LAST BRONX 


ICSTL AT Lá SáÁLNE TET NT eSáL 1 A 

dez egyszerre jellemzi a Sega játéktermi 
automatáját, a Last Bronxot. Miután a Sega 
"hivatalos" platformja, a Saturn hardvere 
felett egy kissé már eljárt az idő, a PC-sek 
megszokhatták, hogy a japán mammutcég ki- 
ÜLT AZT T TH AL TT 
LEE LN ESA YA TETT HITT] 
a játék Saturn-konverziója is nagyon jó lett, 
a PC-s szinte egy az egyben megegyezik a já- 


Köz ELLATOTT ETTE 


Egy kis másolási feladat: 
valahogy ezt kell majd 
Joe után csinálnunk 


LTAL: 


téktermi géppel. Legalábbis azok számára, 
akik valami nagyon izmos Pentiummal ren- 
[ZALA TENNEM Á LTAL HALLJA 
LL LL LK HEZT ÜLET 

játék egyáltalán nem támo- 

gatja a 30 kártyákat. Ért- 

hetetlen ez a húzás a Se- 

rt ERCSAL ET ELLA 

is, ha esetleg később 

majd innen-onnan be- 

PALA AL E 
ILLETNE A 

Ami a külső megjele- 

nését illeti, a 

El 


Bronx 
kétségtelenül a 
ML AL eleteeet el 
UE GÁ ea EG LT 
LOLA STT ETT AZT STAT AT 
san mozognak a karakterek. A Last Bronx 
ELLA Z SzaSze szt Ú ÓÓ 















hiszen itt mindegyik harcos valamilyen spe- 
ciális fegyvert használ, és pont ezek a 
fegyverek adják a karakterek egyediségét. 
A harcművészetek kedvelőinek igazi cse- 
Ld AZÉ LIE RL HT AT 
KOLAT O ET KLTE LTE 
vagy akár egy méretes fakalapáccsal. 

Az összecsapásokra Tokió különböző kerü- 
LL ETL KSE 
LESI AEZ ETTE ESETTEL EZ te 
LT GAE LOET AL TREY EM ET ETTTL 





























A karakterek még premier 


már inkább az utcáról jött bandák kezében 
[ESZA LT METAL TAG L E 
háborúkhoz vezet. Egy időre már-már sike- 
rül a Soul Crew nevű bandának vi- 
LULU Ca 
LEALL KT A LNTETLTé] 
városban, de vezérüket vá- 
ratlanul meggyilkolják. 
idd AU ET EZ LK] 
Második Bandaháború, 
[DOC MELL Te 
AT a Le 
LINKEK A TUNT KA 
szerte különös graffitik 
jelennek meg a házfala- 
LAGE ELS 
KELL NL NEY STR 
LEON Zn KAL ON 
MLLE SSEL HG ELTL 
. . tálják valamennyi banda 
MZZZCLAL ELTETT 
[ITEL TSSA LA 
hogy va- 


zik, vagy valamelyik 
"TT rivális banda cselfogása az 
CSS LT ETET TAL HETES ELŐ 
Mek ZO tAt ti TM Ta 
[dd AGNES TT ETT TELT TTL 
AZZAL 
A játék indítása után öt keménykötésű 
srác, és három harcias kislány közül válo- 
gathatunk. Mindegyikük a harcművészet 
más-más területén járatos, tehát attól füg- 
getlenül, hogy az alapmozdulatok mindegyi- 
küknél megegyeznek, teljesen más a küz- 


Ge) 


dőstílusuk. A fiús külsejű kislánynak, Yo- 
Led ALLT KAL KÜL ETEK AA 
méltó, míg Zaimoku a kalapácsával egysze- 
rűen letaglózza az ellenfeleit. 

A fegyverhasználaton kívül a Last Bronx 





576 KBYTE 


Players), vagy akár hálózaton keresztül 
(Network Play), ezeken belül pedig rendez- 
LIU ZAL ET LTAL TALAN 
Me LULU L LL ST LTE TA SÁL ETT] 
LEN 


másik érdekessége, hogy a küzdőtérről nem — Azt hiszem a PC tulajdonosok igazán elé- 


lehet kiesni: akár egy háztetőn, akár a nyílt 
utcán zajlik a bunyó, a ringet mindenhol 
LOLA GT a AE GALL TUL HZ KAT Lt 
hogy megakadályozza a ringből való ki- 
esést, de még fel is lehet használni egy- 


plánból is egészen tetszetősek VÁ éj 


[ALLE ULT KZT ETI 
AAL HET NELT TA 
akár onnan csaphatjuk 
e A E LA 
LL TEIGLG KÉT LL 
UTALT C SZ ZET TTL 
beee tu Nari al 
va a játékteremben érez- 
hetjük magunkat, vagyis a 
riválisaink leküzdése után 
CALL ZUVÁLA AA 
BM 3 ALÉLT 28 
[ILL AU MA A KELT] 
ETT EZ AST Le Jt 
LL ILG IE á 1] 
személyre szóló sztori párosul. Ez 
annyit tesz, hogy mindegyik 
PLZ ALATT Aa 
télytársa, és azzal í T 



























LA [di 
7 az utolsó küz- 
delmet rövid párbeszéd előzi meg, és a 
[ZALA ET ELET AZ  ÁTL CTÚ1 A 
dd z LAT E EGÁL Té] 
Survival-mód, ennél a túlélő képességünket 
CNLALSTL ETET TAO ÜLT 
MACA LELEK TAT ATAB 
ALLT KOZ LELT VEZE [8 
a Mortal-rajoggóknak már ismerős lehet: itt 
CEZNELÜL ET (ARS egymással szemben 
[ELÜLT AL ZA GST ET UL SAT ETL E 
eeztőj, FAT TT SZ Lát ábB 
Ld e LU T LE T KÜL EM TA La KILŐ 
(LA OCR LT ELT TATÓ KE 3 TULL E 
NENT N LT zZAN ULT ELM 
nekünk csupán "le kell másolnunk" őket. A 
Last Bronxot ketten is lehet játszani (Two 


[ACL RÜLET LT NEZZE TA 
[ALLA ZT LETELTE ÜLTET 288 
ELLE TAL EL ELESETT ET TET 
ból amúgy is hiány van mostanában. Nem 
lehet panasz a felhasználóbarát környezet- 


Kurosawa vascsővel tanítja 
móresre az engedetlen lányokat 


A földön fekvő ellenfelet 
tisztelni kell - Yoko is 
megtiszteli a tonfájával TU 


EU HGÉ 111 
gébb géppel ren- 
KOLL A TAL EN] 

beállíthatják a 
320x240-es felbon- 
IGA LE LN] 
menü), ugyanakkor az 
LG LUTTTL MM TSA AT ÉT E 
[LSC TTL KÜ ÉT 
bekapcsolhatnak, ami a já- 
tékteremben is látható volt, 
beleértve még a valódi három 
[LTAL SUL AKSIT ő 
hát ez a 30-kártyás "malőr" 
[128 L111(-ERRB 
[A 


CETÉZÜ ei 
http:/www.sega-eurape.cam 





Minimum: PI33, IGMB RAM, wing5, 
ET ZT ETT ELT LE LATTA 
CTL aa 














LAT E ELL ELEN 
a Jedi Knight megjelent, és máris megje- 
ITATEZ ET TENG zál TERET 
MLSZ LETT ÁLT TAC Ti 
CL ZLANAL LE ALLT KA LN LETE] 
SZOT A ALLEN EKET NEL ELÉGÉ 
OLLAN OT LALLA ETSO Ká aj 11) 
oldalát, s eközben csatlakozott az egyelőre még tö- 
rékeny Köztársaság harcához a Birodalom maradvá- 
[ELLE TOT KET aze ESTÉN ETET UT T 
EAK TATA LT ETTE NET UV AT SSE 
LAGE LATTAL A U EIN E ORE Vá MESZ TÉS 
UACNE VES ÉG e LED ALUKtá aa 
LELAL NET ELET EE ANN LV ILL US 
neki edzeni. Mara Jade-ről annyit kell tudni, hogy 
valaha a Császár legfélelmetesebb ügynöke volt, ám 
LETVE TETTETETT KLM L SÁT A 
részt keresi az Utat, hogy visszanyerje az erejét, 
UE ÁLNAK TELE TATA 
(ELSZÁNT ELT GET 

LOCAL EK TE LAN LÉT N 
csattognak a lézerkardok, ám a vívóleckét hirtelen 
CLT LLELGE LT LELTE A KELET ee ea 
hi NIGRA ATS AE NT Let 
UA TAL LETETT TES UL 













kh 


vé 
[TEJET A ZS E TT TET E ES 
hagynak nekünk békét, szóval új ellenfelek is akad- 
DELET Z NT LÉ tea ALTO OLLAN E LT] 
KLEKL ET ELT ELLA ESEL TÉT 
LELLILNZ AK TT LAKTA ELÁLL KÜ LNT ON ALATT 
KELLETTEK Lea SZ NEZET] 
SZT a 
SCALE AL HAB 
gine szemponjából mind- 
(OSZ TEAT e NLSK LÓ 
ULTEK AT ESTTő 
DALA dan EKB t A 
eds NENT TA 
MEGEL E TT TOLL KT 
mez OT E 
[edu e rág ző 
hetjük, A helyszínek amúgy 
DOES A 
LELT ALT 8 
UL 3 RÁ] La 
[DA g LL 


Az AT-ST és gazdája 
ugyanazon sorsra jutott 


A távcsövet használva a bírodalmi- 


akat váratlanul éri a támadás - itt 


például nyitva felejtettek egy ajtót 





CLT ze AM EL AI ELE 
LETETT ALTE TET TTL ELTETT 
LOL NÁLT] EL ALLANTSTT NE LELT LAS 
CLT EE T UT ETEL tez tét 
KELLENE E Se] daon et et SÁL 
tolt már. A helyzet kilátástalannak tűnik, ám Kyle- 
nak hirtelen támad egy ötlete: ha esetleg el tudna 
CE DUL ELL Ez telet 
u] 
























nd ELTELT LÜL AE A 
GINA ert OPEL ÖL a 
[CASE ETEL ADA TULA] 
L/OTALLIL AGE LA VE ETEL 
Cd tbLAe G AG ej] 
LETE REND SA ELEM 
ELTE e SSL KEL A tá zel 
MEGEL ELEE ELEGET TSA Eli 


MALE At O T E AZ Ea tt N 
az emberi mozgások pedig borzalmasan É 
- nem éppen egy Turok színvonal, Persze ezek a ne 
gatívumok már az alapjátékban is szerepeltek. úgy- 
hogy számítani lehetett az isíhételt felbukkanásukra. 
LEAST ELLA zar] EI SEA 
először is ugyebár itt van az új, játszható karakter 
LELET EG LEGE an AL VILES 
lyett. Aztán van négy új fegyver és három új tipusú 
[LT Lene e LL L E TA L2 ÉS 
[a ságot ea ETET LURULOÓ 


Maáz 





Mara Jade egy gyors 
disznóvágást rögtönzött 





ERT 


LEKI GHZ LÁSS Lá 
merteken kívül öt új módja is van az Erő használatá- 

nak; pédául most már lökdösödhetünk is, esetleg tá- 
MLENZO ALA LK EST LG LT KELT] 
UL ELL ELL ETL AKA A EK A OTKAT 
zerkardunkat, akár egy bumerángot, 


LELT A LÁT ET2 TA 
Pl LL AL ek SÉ 
MLSZ E] 
FULL LE DELLA e 
RL ELT LULU ÁLT A 
LA LA GÓL EN LAT 
AJ LR EÉS 
ALLT tő 
UULLALLAG E ZA LU Ó 
LETTÉL ALT CL AE LA 
posan elakadhatunk, A már 
sodik küldetésben meg egy 
őrbódéba kéne bejutnunk, 
ám kulcs nincs sehol. Mit 
LAS ELLE 
Salt ESETLEG EV ESZEM A LELET B 
hogy az automatikus célzás a kapcsolókra és néme- 
UL NL LELET ATA LELET LA 
san akarunk bécélozni, akkor az egeret használjuk! A 
LL LIL ELT ASZT TT ZT 1988 
LEALL EA Mea EE tsa ten 
LETELT E TS LT 
[ECET L ELLA A CNN KOLL 
esetleg a Jedi Erőt használni! - az Erő nemcsak bó- 
SA áá LETE SZAT ET TELL td 
valami egyedi megoldást kell találnunk. Különösen 


tagos karabélyra felcsatolhatunk egy infra-vörös, .  , tetszett például az, amikor egy ágyú egy erőpajzs mö- 
CEE FO ETT A OSS ELET TA át Aa ete tát S Lát] 


[MELLOL TESÓ AAL A SOL EI ZES 
változatlanul megvan, ám a használatba vétele átke- 
GYA ET TET TON ett 
Keen AL A LETE VTEC 
GEL Tee OT Lee EL Áá JJ 

SEA ez kese éb e 


helyiség, ám aztán észrevettem, hogy elég felelőtle- 
LA ee e EL A TT OS HET TT 
IZ LOSE ELT ae SSE EMELET 
kezet - figyelmen kívül hagyva a tűzvonalba került lá- 
pert ELSE Tr tát ZtSAtI S 

Da Ea ez ESSEN LAS 


Minthogy az erőpajzs még aktív, bátran 
nézhetek farkasszemet a bázis őreivel 


MYSTERIES OF THE SITH 






Va 


lemez, mint az eredeti játék, s még azt sem vettem 
LL LETE EE LDT A 
blue box-technikával forgatott videojelenetek. Sze- 
MLLE TT ETL ETL TAC TOT YA [111 
MLSZ TA ALANT LELT LOTTEK ATOT TÓ 
GILL KAL TATH AT KEGYELET ANI 


A biztonsági kamerák segítségével 
előre felmérhetjük a terepet 





ugyanolyan grafikával peregnek le, mint maga a já- 
LOL ET DELETE TNS A LILLE [1 
LÜL ELLER KT EE Aaa] 
hangok tetszettek, a megszokott lézersüvítéseken 
és ajtószisszenéseken túl zseniális, ahogy például a 
LEGE GALL AOL Aa LÉT AL TUBA 
LDT ALTE TELEL ALTE ÁT TLA 


[78 


teregeti rt tett 1) 








LEE LENE LL ELE LB LÉ 





Nem rassz játék, csak hát az igazi 
MILL e elejere zásais d 


d 



























At 


aal Laza) 


előzetesébe az Interneten, már a kezdőmon- 

dattól heveny émelygés vett rajtam erőt. 
Aszongya: "Ed annyira évezetesnek találta a Tie 
ZAL AGSZ AE VEL TA AC 8 
FIL SÁT EL ELER AME  TEL AGY ASE 
LGA LT NEMNEK] 
TELEL Z TE OLT ASLAN NEE ELS Ti 
CA: ALOL E NENT ZEN LETT 
KIJEL KT E LAN ET TESTET] 
CLA NT KA E Ez SS ítt te 
LELNE ALL ETEK Tető 
cég (a "Ronin Entertainment" név mond valakinek 
valamit?) forradalmasítja a stratégiai játékok műfa- 
ját, s mindezt még megfejeli egy Mechwarrior szintű 
KILOT TTL TZSS ETL ZETT E NT ET11) 
[ZA ELEN GTZ NEN ELT TTL TET 
EZT ELETE E OTT 3 STT LT A 
titokzatos Ed annak idején részt vett az X-Wing illet- 
ve Tie Fighter kiagyalásában, ami azért nem egy 
TAL AE ENE ETT 
PIZZAT UA AZ AT ENU 


nÉ először beleolvastam az Armor Command 





csúnyán. Ami azt illeti, határozottan ígéretesnek 
ELÁLL GET LL EZEL ES LE S B 
MT LEE KELETT A FIL TALI ÓJÓ 
mennyit sikerült az előzetes ígéretekből megvalósí- 
i11td 

Na most kéretik megkapaszkodni: az Armor Com- 
ELCSESZTE TAL TIT ETT e 
MELL LAKTTL MMTNZ A Rea 
és a Tie Fighter legszimpatikusabb vonásait. Először 
is a grafika csodálatos, Egyszerűen nincs rá jobb jel- 
HALE LN TST ELTELT det Ta 
gonok kavalkádja tombol - az égen felhők gomolyog: 
ELALLACSAUT TTL4 ELE LEE RTZ T EZ NE tás 
vissza repülő lövedékek pedig megvilágítják még a 
legapróbb tereptárgyak oldalait is. Mindezek mellé 
LTAL EST SAKE TAT LN LR C 
[LAST REESE ELET E 


Hát, bekerített csapataimnak GEgzzzszzszmmgzzáamab : 


sajnos nem jósolok túl nagy jövőt 





mogatott) gépen akár 1024x768-as képernyőméret 
áá ut EA Neee 
mor Command szerintem ver minden más PC-s játé- 
kot, tán még az úgyszintén pazar grafikával büszkél- 
kedő Sub Culture-t is. Egyetlen komolyabb problé- 
EL e E LU E Gena ELL a 
hd [DEO SEL LA án ast ULT ÉET] 
pe LL STEIN ea TE e Ted 
ear e ese etet an ed 
DINO AN e ZET e a 
[EL EL AL RTL aza a 
ban. Remélem a lehető leghamarabb felbukkan az In- 
KELET ELO NCNE TÉN ET EK HL NTI] 
ML Nun 

Amúgy nem csak a grafika, hanem a zenei aláfes- 
tés is minden elismerést megérdemel. A muzsika 
rendkívül hangulatos és eredeti, ami már magában 
is fegyvertény. Jómagam ugyan nem vagyok 
KATE UE ALL ET ha 
szült, általános iskolai énektanárom is szörnyű dol- 
gokat tudna mesélni), de még az én fülemet is meg- 
DEL EL KETTES ETEL ALLT KTS OT KA Ua 


2 





F.a 


LAT N ETT ET e ET Ea tati 
COLT LK E TELEK ESZ TE Ata A 
séges egységek felbukkanása, vesztes ütközet vagy 
egy támadó csapat megsemmisítése után az esemé- 
ZA LAGE LT TEK E LL ÜL EST éL 
PC-s játékban még nem láttam (illetve hallottam). 

Mindezek így együtt, az igen változatos küldetések- 
kel és játékmenettel megfejelve egészen egyedi han- 
[CATALAN ZOLL ES A 
vad tűzharcok közepette gyakran fogott el az érzés: 
mintha moziban ülnék. Egész pontosan a Starship 
LL ZEL IZ KEST NEE 
ML CNN e AS Eg A Szt ELL 
AG EET ETO Át Tá aka: 1 SOL eu] 
Ko aK LA ELST TK ÉT ó 
LL E Eegen ná láta 
ALL STT TS 





A galád Vrassok most aztán beleszaladtak a késbe 
- a kombinált tüzérségi, légi és nehézharckocsi tá- 
madások közepette (az aknamezőmet nem ís emlí- 
tem) éppen össze is omlik a támadásuk 


DEEP A LT ALLT UML ELSE TA 
idő - a sok évi átlagnál is idegesítőbb dalszövegének 
ELS Ae See ete z erő ta 
mor Command alapmotívumát. A varangyokat mond- 
fed ES UE LÉT ELAL EÉTT ő lt éTe 
amúgy nincs köztük: gonoszak, militari 
[LANE LAL LU ALLT LA 
Földi Hadsereget. A demokrácia (?) hős (?) védelme- 
zőivel nemrég akasztották össze a tengelyt a Nebula 
térségében. E környék különösen gazdag nyersanya- 
gokban, úgyhogy a Vrassok és emberek az értelmes 
LA ZT LOLA ELT NEL ZT T La 
pete A ALL ARE LK ELET TA 
LG Et ee ee nee 
atommal-amíg-el-nem-takarodnak" módszerrel hadat 
viselni, LÜL ez kis ásás érintené a leendő 



















pedolhVada lo, 


mágneses illetve ionviharok (vagy mifenék...) miatt. 
LAST TUL EE ETSO TEL EAN 8 
LG EG E LEMEZE 
SZIe ti S A LE Ea SL ÉT 
[AC SZ OTT Ni ee LL LT 8 
MLS Se Vá ÜLET O 
ELSE ILLÉS LK LTE LATE NIL STT ő 
MLSZ ALT EH U EA TT Te 
lekménye, hanem története is van), 

A Nebulának is megvannak a maga őslakosai, akik 
LESZ AGA SAN CEL SSÁ A tető 
LEO ELARYEL 20 ELMÉLET AT TEL a 
LELET NE ET ES TAT ÜLT 
delmezésére nincs. Az emberek még csak-csak meg- 
[ELTE ESTE E (JUTKA ZS LELT CE 
MANGA ELLE LNN KEEN ESETT] 
pa ASE KÜ INT 
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bolygókon kutakodva majd különféle idegen szerken- 
ALAN ZOLL ANN LAZA ELTELT -BE 3 Et) 
mint száz, nem unalmas az élet a Nebula környékén. 

A játék során egyébként egy kisebb szárazföldi ex- 
pendant ge ELTOLT KE LE 
ban a bolygón található erőforrások elfoglalása lesz. 
Ezekre egyébiránt bányákat is építhetünk, az ezekből 
kinyert nyersanyagokat pedig felküldhetjük az anya- 
hajóra. E ténykedésünk jutalmaként újabb és újabb 
Mehet Eát LA LG KG TETT 
do ELESETT 
játék valóban nagy hasonlóságot mutat a C8C-stílusú 
anyagokkal, A különbség csak annyi, hogy maga a 
cselekmény egy teljesen 30-s környezetben játszó- 
dik, s jóval nagyobb figyelmet kell majd fordítanunk 
EZ Áj ált DÍ Err L SB 


NN AE LA ESA LÁZ 
CRS ÁL ELNOK ALSÓ 
ELLATAS NT AR LG LL KT EZ A TÉTÓ 


viszonylag egyszerűen és áttekinthetően, A válasz 
2 ata a TE A ELT AETTZ TELT 
között váltogatnunk, a bányászatot felügyelnünk, az 
erősítéseket lekérnünk, s mindemellé még az ellenfe- 
ELLE ELT a ZA EA ZS 
[e TL LZ LL ET ÁT ETELE LEE] 
kezdő játékosok mindenekelőtt a gyakorlópályákon 
próbáljanak szerencsét. Ezeket a rövid küldetéseket 
KESZ ELL HL LE EÁTA 
[EEEN Lea tstá e EHEZ LT 
ESZ TS AT Jesz e ágára a 
GETE ZET EE LSŰL 
GR LETE E TAL ELL 
LT Tree GT Va ttása Eta 
MLLE VAL LTAL SL ALT SAS SZ ELEDEL UE ET 
EGO A EE O ANN LE LL A 

ML ETO AAA ZT LO 


Békés napfelkelte a Nebulán, bár 
a bevetésre induló helikopterek 
kissé megtörik az össznépi idillt 
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Az ellenfél támaszpontjáért vívott parázs pán- gp 


céloscsata végkimenetele még bizonytalan, 
de hogy túl sok túlélő nem lesz, az bizonyos 


LELTE et ALL ETTE 
LL E NEL E TNTTSZ ETET 
amik fölé bányákat építhetünk. A legtöbb épület 
CLA TT ZS TSZ 
[LESETT UL TTL AG TELEL E EA VEN ST LT THÓ 





pet ULSJ LTAL A LÉ LA ZS Ta 
LELT TET ETL E A TT 
KELTA AKT ILLETETT NE SETÉT TAVA 
LLÁLE TESZ KETTON TETSZ A CA EÜ Ea 
tunk", s így újabb, jóval fejlettebb egységeket és 
épületeket is kérhetünk az anyahajóról, Maguk az 
LELOTTE ez Thai lzől 
LESTE ÜLET E e LT ELÉ el 
AOL EL E EE NILS TÓ 
A LG E TEL á ZT ADAT SSU ő 
jük, ilyenkor új képességeket és továbbfejlesztett 
Urat ELÁLL tt SÉ ta 
ségekben tehát nincs hiány. Egyébként a gyózelem- 
hez vezető taktika pályáról-pályára változik, s nem 
ÜST AAS LENA a 
LEALL E ETO AL NE LEÁLL TA 


Ezért biza fejek fognak hullani a főhadi- 


szálli 


n: a csapatokkal dugig tömött 


szállítóhajó óvatlanul a Vrass légel- 
hárítás hatósugarába merészkedett 


Kip ELT A LT AG ML TAL a 
ILS R ETEL TAT KENT LA IL UTST LÉT 
billentyűk tengerében, szóval a komolyabb offenzi- 
vákat megelőzően nem árt kicsit visszavenni a játék 
Pest NLG OL ET 


A klasszikus angolszász 
hadviselés szerint mindent 
lebombázok, ami mozog 


lyenként meglepően intelligensen harcol, habár a 
LIS STILL reá ELLÁTÁS ÉT 
sake ELL LL LG SÜLT 
peGAL Tate ez ság da 
MELLE t Led U LES KE TAL ZTE [A 
LEdeTL ALLT S 


Ld ARAT h et ee KIE Se nk GALILEO B 
bája tig LELNE et LELI LELT 
meg. Tankjaink szabadon mozgathatják tornyu- 
kat (ez mondjuk egy tanknál annyira azért nem 
meglepő), s pontosságuk sem romlik le különö- 
Ke LOL NENT L ET LE LL 


hezebben találják el az ellenséges egységek, 
ÜLT ELL ENEK ÜLET ETL a LT NÉ 

PE A LELET ILL IL E ET NEL UNE CA 
repnek megfelelő formációban érdemes mozgat- 
ni. A magányos páncélosoknak egyrészt körülmé- 






LT KIE EL ESNE Tt ő EL ILL] 
LEGAL LELKE ZAL] 
épp az, hogy az ellenséges nehézharckocsikat 
CELLAL SZ EZÁLTAL LN E) 
KAT TT ET LETE EL TU ÉLEÉ TA 
tatornyaink elé csaljuk, ezt a trükköt legtöbbször 
MELLÉT 

LL LEE SZETT LYLE VET TD 
LEK LTE STEELE 
LEAST a eszt a att] 
ágyútornyot. A győzelmet legkönnyebben a klasszi- 
LESZEN ELÜL ETELE TETÉSE LSE 
ELEG EARL KSE KE 
nyáit. A támaszpontok elleni váratlan támadások- 
kal néha ugyan megszerezhetjük a győzelmet, ám 
DATA AM TELL ZET KISA T ő 
MEL LAL LELT EL LL ET SE 
ges nyersanyag-szállítók, ezek ellen különösen ha- 
ILL EL GE ALLE E GAL [TA TD] 
EA TELT LESETT EE a tet 
SENATE TTTT A 

MELEGET TOLTA E TAL ETTE ELL 
bizony ez lesz a győzelem kulcsa. Tapasztalataim 
GEL TEL LETETT ÉL 
ELEG LUNS TTL E LOL SÉ TATA 
ÜL LELKE TT RTL E GT 
LEALL GATE E SMALL ELT LA 
giai szintet mindig növeljük a maximumra - nagyon 
[1 

LELETET A OTET E EE ELUST TŐ 
ban igazak. A játék során számtalan különféle tak- 
tikához illetve hadmozdulathoz folyamodhatunk, 
ezek megfelelő kombinálásával még a legnagyobb 
ANNA MULGN 

Zárszóként még annyit megjegyeznék, hogy a lát- 
szat ellenére minden egységnek megvan a maga 
haszna és felhasználási területe, még a későbbi 
pályákon is tudunk mit kezdeni a fejletlenebb 
JELLEL LB 


ee 





ARMOR COMMAIVO 


Hát ez pech: egy ellenséges csapat szépen 
oldalba kapta a nyersanyagszállító-konvo- 
jomat. Még szerencse, hogy hagytam a 
környéken némi tüzérséget... 





LL LAK LEUL ELNE EZTÁN EL 
tartozik, melyekről csakis elismerő hangon lehet nyi- 
EZT L ENEK ELTE AH ÁL A 








LEGE RET TRE (ITÉL 
[LT ZL E TA LEE ES eLeá EL) 
aZ Tá rz EL ELNE] 
LENE E MT ea ELTART LT 
MALE GTA ESA EK ST ELL EL ELET 
MLS E Rea LELET LUNA TE 
lógiájú processzor is. Ilyesmivel pedig kis hazánkban 
még korántsem rendelkezik minden felhasználó - szó- 
val ki-ki vegye figyelembe gépe teljesítményét, mielőtt 
LTE LAGE RTL LT 
ELLE OLTOTT ST ET UA 
ELLA E ML SEN TT 
a Populous 3 megjelenéséig bármi is letaszíthatná a 
[ELEK ETTE ETTÉK 

[AA 


armor command 


LELET TE ZT Te e UT ÚT a 
http:/www.takeggames.com 


ÁNYOSSÁG 
ZHATÓSÁG 
VATOSSÁBG 
E NE B O0 N A 


ÁTV 
Ta 
Z A 





EZT TETT LETETT TT TA 
EZT TT ek Ta 
Ajánlott: PISGMMX. 32MB RAM, 30-kártya 
eze 2") 
maga. Megéri. 


Ej 
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Ez a kacsa most megúszta, 
pedig nem sokon múlott, 
hogy jól fejbelőjem... 


nagy előnye, hogy elvánszorogtak a "1us- 

itább" gépeken is, nem kellett hozzájuk erő- 
mű. Köszönhető mindez annak, hogy csodálatos 
állóképek előtt folyt a játék, ami köztudott, hogy 
nem túl processzorizzasztó feladat. Manapság 
már megvan a lehetőség arra, hogy a terepet va- 
lós időben generálja a gép, de ennek ellenére 
sokan még mindig a jól bevált módszerrel próbál- 
koznak, vagyis a sporttárson és a labdán kívül 
minden egy szép fotó, vagy éppen renderelt kép 
(márpedig a két megoldás között van némi lát- 
ványbeli különbség...) Az Actua Golf 2 CD-jén 
azonban egy 3Díx logo díszelgett, amiből arra 
következtettem, hogy ez az előbbi, igényesebb 
kategóriába tartozik. 

Sejtésem beigazolódott, és bátran állítom, hogy 

megszületett minden idők leglátványosabb golf 
programja. 


dul anélkül is, de egy P166-oson csak VGA-ban 
volt játszható. Ha viszont megvan a kellő gépünk 
hozzá, a látvány nem lesz hétköznapi: a fák dü- 
löngélnek a szélben, a tavakban halak úszkál- 
nak, a víz hullámzik és tükröződik, és még sorol- 
hatnám. 

Ha többen játszunk egyszerre, a játékosok ott 
mászkálnak a pályán, beszélgetnek, esetleg elsza- 
ladnak az utunkból, szóval zajlik az élet. Ütéseink- 


ről két kommentátor fogja véleményét elmondani, 
nevezetesen Peter Allis és Alex Hay. 

Ahogy belépünk a főmenübe, rögtön jobb oldalon 
ikonok fognak sorakozni. Kezdjük az elsővel, 
vagyis az irányítással. Itt a jól bevált félköríven 
mozgó labdán alapuló irányításon kívül megtalál- 
ható még az actua swinget is. Ennek lényege, 
hogy amikor az egeret hátrahúzzuk, azzal megha- 
tározzuk az ütés erejét. Alul a piros vonal jelzi a 

kitérést, tehát amikor "ki- 
húzzuk" az egeret, ezt ál- 
lítsuk be mindig közép- 
re, különben az ütés 
eleve mellé fog menni. 

Ha ezzel megvagyunk, 

próbáljuk meg minél 


EZ MÁR VALAMI 


Attól, hogy a kamera szabadon foroghat, követ- 
heti a labdát, ugrásszerűen megnőtt a hardver 
igény. Ez persze várható volt, de egy 30-kártyá- 
val ez a probléma is megoldódik, Amennyiben 
nem rendelkezünk egy ilyennel, a program elin- 

































egyenesebben gyorsan előretolni az egeret. Ez el- 
ső hallásra kicsit komplikáltnak hallatszik, de ha 
úgy mondom, hogy képzeljük az egeret az ütő vé- 
gének, és annak megfelelően mozgassuk, talán 
egyértelműbb. Ha ez egy kicsit nehezebb is, 
mégis inkább ezt ajánlom, mert sokkal in- 
kább hasonlít az "eredetire", mint a már 
említett, reflexeken alapuló irányítás- 
mód. Egyébként itt megtalálhatjuk 
még az előbbi laptopokhoz kitalált 
változatát. Tovább haladva beál- 
líthatjuk az időjárást (esős 
vagy száraz időt), valamint a 
szél erejét. Lentebb kivá- 
laszthatjuk az ütőket: 
szám szerint 19 ütőből 
választhatunk, ame- 
lyek közül egyszerre 
csak 14 lehet nálunk. 
A lemez ikonnal tud- 
juk elmenteni illetve 
visszatölteni a játé- 
kot, a "szemmel" ál- 
líthatunk a grafikán, 
a legalsóval pedig a 
játékos öltözetén vál- 
toztathatunk. A többi 
ikonnal megnézhetjük a 
toplistát, állíthatunk a 
hangokon és a hálózati 
Nw játékon, stb... Nyolc féle 
játéktípus közül lehet válasz- 
tani, ezek a Practice, a Stro- 
keplay, a Matchplay, a Skins, a 
Fourball, a Foursome, az Ama tour 
a Pro tour. A helyszínek (az angliai 0x- 
fordshire és a Forest Downs Golf Club, az 
amerikai River Valley Country Club, a Kiawah Is- 
land Ocean Course és a sivatagos Orange Rock 
Golf Course, a skóciai Royal Glen Golf Club és a 
Carnoustie Links, valamint a japán Sunny Green 
Country Club) egyenként 18 pályára oszlanak. Mi- 
előtt elkezdjük a játékot, a Fly by Hole-lal körbe- 


pu LEÜL E TA 1 


Tisztára mint a kertünk, 
2 KZT A 


A gyakorlópályán lehet igazán 
látni az ütők közti különbséget 
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FETT LL ETET ÜT LÁZ 
ugyan, de kevesebb ütésből is 
megközelíthető a lyuk 





repülhetjük a pályát, és meghallgathatjuk a kom- 
mentátorok tanácsait. Játék közben az egéren kí- 
vül csak a $hiftre és a Ctrl-ra lesz szükségünk. A 
térképen egy vonal mutatja az ütésünk irányát. 
Ezen a kurzorgombokkal tudunk változtatni, vagy 
az egérrel egyszerűen ráklikkelünk a terep egy 
pontjára. A Shifttel és a kurzorgombokkal tudunk 
a labda oldal irányú ívén állítani. Ez nagyon jól 
jöhet, ha például egy fa áll előttünk. Ha a Shift 
helyett a Ctrl-t tartjuk nyomva, akkor a kamerát 
tudjuk forgatni illetve emelni. 


A LÉNYEG 


A hangokkal meg voltam elégedve, egyedül a ze- 
ne torzult el néha. Nagyon tetszett, amikor egy 


tengerparti pályán hallani lehetett a hullámzást, 
vagy éppen a skót pályákon időnként a tehénbő- 
gést. A kommentátorok gyakran felváltva és elég 
sűrűn locsognak, megjegyzik hogy éppen ütőt vál- 
tottunk, vagy az aktuális ütésünket elemzik. A gra- 
fikát nem győzöm dicsérni, a magas gépigényen 
kívül nem találtam rajta kivetni valót. A visszaját- 
szásoknál lehet akár háromfelé osztott nézetet is 
választani. Ezeknél néha elég durván elkezd szag- 
gatni a kép, még 3D-kártyák mellett is. Mások el- 
len akár az Interneten keresztül is játszhatunk, de 
ha belegondolunk, hogy egy játék akár két-három 
óráig is eltart, ezzel a lehetőséggel nem fogunk túl 
gyakran élni. Összességében egy nagyon hangula- 
tos és gyönyörű golf programmal van dolgunk, ami 
a kétségtelenül a legjobb ebben a kategóriában. 


Gulyás P. 


actua galf 2 


MOTTO TET E TAT UT 
LOTTE LAZA TOT 


IZ Ezaz úa ai 
grafika, jó jó hangulat...mi kell még? 


d 
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cet a konkurenciának az NHL 98-cal. Mert 

ugye itt van ez az Actua Ice Hockey - megvan 
hozzá minden, ami kell: csillogó-villogó grafika, 
élethűen mozgó játékosok, lelkes kommentátor, 
stb... csak éppen játszani ne kelljen vele. 


gy 
Us látszik, az EA Sports jó magasra tette a lé- 


A játék a naganoi téli olimpián történteket hivatott a 
képernyőre varázsolni, Sajnos a végeredmény elég ha- 
lovány lett, pedig ránézésre nem is néz ki olyan rosszul 
a program, Az mondjuk meglepett, hogy intro helyett 
egy "szép" állóképpel találkoztam, ami már önmagá- 
ban is megadta a kellő alaphangulatot (később aztán 
megtaláltam, csak éppen nem volt hajlandó lejátszani, 
így külön kellett elindítanom...). Na mindegy, gyors 
kínlódás az irányítás beál majd belevetem 
magamat egy barátságos mérkőzés közepébe. Az él- 


mm 
Cs 


mény lehangoló volt, minden játékos 

össze-vissza kapkod, az ember azt sem 

tudja mi történik, szóval az összhatás 

nem valami meggyőző. A grafika, a 

hangok, minden a helyén volt, mégis 

olyan gagyinak tűnt az egész. Hogy miért? 

Talán kezdjük az elejéről. A főmenüben jobb oldalt 
sorakozó ikonokkal állíthatjuk be a hangot, az irányí- 
tást, a szabályokat, stb... Középen választhatunk az 
Olympic Tournament, a Custom Tournament, a Fri: 
endly, és a Practice között. A csapatok kiválasztásá- 
nál láthatjuk mindegyiknek a minősítését, bár ennek 





A gólok után egyből 
színesben látjuk a világot 


sok értelme nincs, mivel játék közben semmi különb- 
séget nem éreztem közöttük. A gondjaink csak itt fog- 
nak kezdődni, mivel nekünk kell irányítani azt a né- 
hány ütővel rohangáló balfácánt. Játék közben négy 
gombot kell használni, pontosabban hármat, mivel a 
gombok jelentései a játékos helyzetétől függenek, így 
az egyik gombnak két funkciója is lehet. A kamerák 
közül csak egy bizonyult használhatónak, mégpedig az 
alapként beállított "oldalnézet". A többi lehet, hogy 





a 
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látványos, de hogy abszolút lehetetlen vele játszani, 
azis biztos. A játékosok irányításával valószínűleg 
mindenkinek meg fog gyűlni a baja, mert össze-vissza 
csúszkálnak, nem lehet velük megfordulni, stb... Pél- 
dául, ha a koronggal szeretnél a kapu felé fordulni, tu- 
ti, hogy két-három métert fogsz oldal irányba csúszni, 
A korongért a szó szoros értelmében meg kell küzdeni, 
mert a legtöbbször csak körülötte forgolódunk, és az 
Istennek sem hajlandó azt "magához venni" a játé- 
kos. Az eddig szerzett góljaim 9090-a csak a vé- 
letlen művei voltak, nagy lökdösődés közben 
véletlenül becsúszott a korong, esetleg neki- 
rohantam a kapunak és úgy ment be. Próbál- 
kozhattam én akármilyen passzjátékkal, a 
kapus mindent ki tudott védeni. Ami nagyon 
tetszett, az a gólok után következő jelene- 
tek. Az egész pályán színes fények cikáz- 
nak, amik az egész stadiont bevilágít- 

ják. Nagyon szép, csak az a baj, hogy 


minden gól után ugyanez jön. A kommentátorral szin- 
tén ehhez hasonló problémáim voltak. Néha akár há- 
romszor-négyszer is ugyanazt a szöveget mondta. Ez 
annak köszönhető, hogy egy eseményhez (pl. játékos 
fellökése) csak egy hozzászólás "tartozik", és ez elég 
idegesítő tud lenni. Érdekes, hogy, az erősebb lövé- 
seknél a korongból csak egy fekete csik látszik, és az 
egész elmosódik. Nagyon bosszantó volt, amikor egy 
játékos valamiben "megakadt". Például a kapu mögött 


Ed 


e. 
én den 
ua 


állandóan elakadtam valamiben, 
holott semmi sem volt az utam- 
ban. Ennél már csak az ide- 
gesítőbb, hogy a játékos 

nem "csúszik el" az 
előtte lévő testen, 
hanem szépen 


ké 


meg kell fordulni, hátramenni, és csak onnan tudunk 
továbbhaladni, Egy szó mint száz, az irányíthatatlanság 
elrontotta az egész hangulatát. 


Persze lehet, hogy valakinek az előbbiek ellenére is 
tetszeni fog a program, és csak én voltam ilyen köte- 
kedős. A grafikára végül is nem sokat panaszkodha- 


Ajaj, itt valami gonoszságra 
készül az ellenfél. A kapusomnak 
is egyből leesett a vérnyomása... 
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Egy igen sajátos, stadion 
ALATTI nézet 


mellett is tö- 
kéletesen játsz- 
ható (persze csak 
VGA-ban), Támogatja a 
3D-s kártyákat is, de a 
sebességen kívül a látvá- 
nyon nem fog sokat dobni, Ne- 
kem igazán csak azok a dolgok 
hiányoztak, amiket az évek során az 
NHL-sorozatban láttam és megszoktam. 
" Furcsa volt, hogy a pálya szélén a hirdeté- 
sek mind visszatükröződnek a jégről, ellen- 
ben a kapu és a játékosok nem. A hangoktól 
nem voltam elájulva, nem is beszélve a kommentá- 
tor hibáiról, A játékosok animációi nem voltak 
rosszak, csak nagyon sűrűn "ugrottak" egyet, vagyis 
átmenet nélkül megfordultak vagy mondjuk felálltak. 
Az irányításban rejlő problémák kiküszöbölésére nem 
tudok mit mondani, biztos, hogy meg lehet szokni, 
mindenesetre számomra kifejezetten idegesítő volt. 
Aki kedveli a hokit, annak mindenképpen tudom aján- 
tani, Nem azt mondom, hogy néha egy-két órát nem 
lehet eljátszani vele, de senki ne várjon csodát tőle, 
főleg az NHL 98 után. 
6. P. 
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ket. Itt van például az Interplay: igen jónevű 

cége fantasztikus játékok egész sorát adta 
már ki az évek folyamán. Példának okáért említ- 
hetném a Fallout nevezetű szerepjátékukat, ami- 
ről az előző számban írdogáltam egy keveset. 
lgen sikerült darab (s akkor még finoman fogal- 
maztam), minden bizonnyal egy kalap pénzt ke- 
restek vele már eddig is. S még számos hasonló 


N- értem ezeket a software-fejlesztő cége- 





játékuk van. Mindezek után viszont tényleg nem 
értem, hogy minek adnak ki egy olyan... progra- 
mot, mint a Descent to Undermountain. Merthogy 
ez nem lesz egy nagy durranás, abban biztos va- 
gyok. Rendben, a dobozon ott vigyorognak az 
ADD, TSR illetve Forgotten Realms logok - eze- 
ket a szerepjátékok világában otthonosan mozgó 
olvasóknak aligha kell külön bemutatnom. 

Tehát az ajánlólevél nem rossz. Maga a témavá- 
lasztás sem rossz, hisz az Ündermountain névre 
hallgató gigászi, föld alatti labirintus egyike For- 
gotten Realms világának legismertebb nevezetes- 


ségeinek. A gondok alapvetően magával a játék- 
kal vannak. Ezúttal kissé szokatlan formában fo- 


galmaznám meg a programmal szembeni kétségei- 


met és észrevételeimet - a fejezetcímek ezúttal a 
különféle promo-anyagokban talált reklámszöve- 
gek lesznek, melyek nem teljesen harmonizálnak 
a rideg valósággal. Kissé sajátos megoldás, elis- 
merem, viszont a hagyományos stílusnál maradva 
önkéntelenül is az előző szám Battlespire-cikké- 


DESGENT 


sa 
tn 


ben leírtakat ismételgetném, mivel a Descent to 
Undermountain igen nagy hasonlóságot mutat eh- 
hez (az örökbecsűnek igazán nem nevezhető) mű- 
höz. Ez pedig már eleve rút dolgokat sejtet. 


Na, ezt szerintem még az Interplay sales ma- 
nagerei sem gondolták teljesen komolyan. A 
ránk leselkedő szörnyeknek legfeljebb a textú- 


A rövidgatyás zombik határozottan 
a "Hullajó" c. filmet idézik 


rája és animációja félelmetes - csak épp más 
előjellel, mint azt a fenti reklámszöveg alapján 
gyanítaná az egyszeri vásárló. Nem ártott volna 
az alkotóknak figyelembe venniük azt a sajná- 
latos tényt, hogy ebben a műfajban a 8-bites 
(azaz 256 színű) textúrák napja egyre inkább le- 
áldozóban van. A Duke Nukemben vagy a Do- 
om2-ben még csak-csak elviselte az ember, 
hogy az ellenfelek közelről nézve bazi nagy, 
szétesett színű pixelhalmazok, ám a Des- 
cent to Undermountain esetében már elég 
zavaró a dolog. Először is a már emlege- 


TO 





tett elődök fölött ugyancsak eljárt az idő, ma- 
napság már sokkal inkább a 0uake vagy épp a 
Hexen2 számít etalonnak (ezekhez viszont in- 
kább nem mérem vizsgálódásom jelen tárgyát, 
már csak a békesség kedvéért se...). A másik 
probléma, hogy a programban meglehetősen 
használhatatlanok a távolsági fegyverek és va- 
rázslatok, így kénytelenek leszünk lépten-nyo- 
mon közelharcokba bonyolódni. Ez viszont oly 
rettentően randa dolgokat eredményez, hogy 
még a legfanatikusabb kalandoroknak is el- 
megy az életkedve. 


A XXI. évszázad RPG-je: rózsaszín 
Barbie-csontvázak bájos kis baltákkal 
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EI kell ismernem, hogy a Descent to Undermounta- 
in karakteralkotási rendszere remekül sikerült. Az- 
zal, hogy különféle képességű karakterekkel vá- 
gunk neki a kalandoknak, már a Hexen2 alkotói is 
megpróbálkoztak, ám itt még elég kezdetleges 
szinten mozgott a dolog. A játékmenetet választá- 
sunk nem igazán befolyásolta, s karakterünk nem 
is fejlődött túl sokat a kalandok során. Jó, szerez- 
hettünk három, kasztonként különböző új fegyvert, 
de ezzel nagyjából ki is fújt a tápolás. A Descent to 
Undernmountainben viszont nem csak karakterünk 
kasztját, hanem faját és egyes tulajdonságait is 





meghatározhatjuk. Mi több, ezen dolgok VALÓBAN 
befolyásolják a játékmenetet és a követendő takti- 
kát. A harcos ugyebár a szokásos mészáros karak- 
ter, jól bírja az adok-kapok jellegű párviadalokat és 
a legnehezebb vérteket is viselheti - ezek alapján 
gondolom elég egyértelmű az ideális taktika, A tol- 
vaj már jóval nehezebben játszható osztály, mivel 
viszonylag kevés HP-vel (életerőponttal) bír, viszont 
észrevétlenül becserkészheti ellenfeleit és mestere 
a zárak felfeszítésének is. Ez előbbi képessége 
mondjuk elég kellemes tud lenni, bár azt azért hal- 
kan megjegyezném, hogy a szörnyek mozgása elké- 
pesztően rosszul van megírva, így némi gyakorlás 
után akár egy fémvértes harcossal is kicselezhetjük 
az össze-vissza ténfergő szörnyeket. A tolvaj legna- 
gyobb gyengéje, hogy nehezebb páncélokba bújva 
elveszti már emlegetett képességeit. Ja, elvileg re- 
mekül bánik a különféle lőfegyverekkel is, ám a já- 
ték legkevésbé sem támogatja az efféle körmönfont 
módszereket. A mozgó ellenfeleket szinte lehetet- 
lenség eltalálni, s még ha sikerül is, a sebzés ne- 
vetségesen kicsi. A tereptárgyak mögé szorult el- 
lenfeleket mondjuk elég jól ki lehet végezni íjjal, 
de ez így magában azért egy kicsit kevés. A pap af- 
féle keverékosztály, azaz jártas a harcban és mági- 
ában is. Sajnos nem használhat szúró- illetve vágó- 
fegyvereket, az istenek ugyanis nem szeretik a vér- 
ontást (hogy a halál istenét ez mennyiben zavarja, 
ugyan nem világos, ám gonosz karaktereket amúgy 
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sem indíthatunk - szóval a kérdés költői). Varázsla- 
tai sem túl erősek, bár az eredeti ADgD-ben nélkü- 
lözhetetlen volt gyógyító igéi miatt. Ez ebben a já- 
tékban már csak azért sem igazán jön ki, mert ka- 
landjaink során rengeteg gyógylöttyre fogunk lelni. 
Emelett a forgó ankhokkal jelölt helyeken teljesen 
nyugodtan pihenhetünk, ilyenkor életerőpontjaink 
visszaállnak a maximumra és a már elmondott va- 
rázslatainkat is visszakapjuk. Ez a pihengetős dolog 
egyébként két okból sem igazán jó ötlet: 1. teljesen 
értelmetlenné teszi a papok indítását, 2. monoton 
"zsilipeléssé" teszi a játékot. Minden legyilkolt 
szörny után visszamehetünk egy pihenőpontra szi- 
nyálni egyet, tehát a kellőképp türelmes játékosok 
a legcsekélyebb nehézség nélkül végigdarálhatják 
a legnehezebb kalandokat is. A szörnyek természe- 
tesen nem háborgatják a pihenő karaktert, még ha 





történetesen egy szobában tartózkodnak is vele. 
Logikus, nem? Nem szóltam még a varázslókról, ők 
eleinte nem igazán használhatóak, viszont az iga- 
zán nagy erejű igéket eltanulva a játék vége felé 
erősebbé válnak bármely más karakterosztálynál - 
elméletileg. A gyakorlat viszont azt mutatja, hogy 
állandóan vissza kell rohangálnunk a pihenőpontra, 
mivel a már "ellőtt" varázslatokat csak alvással 
kaphatjuk vissza. Egy csomó varázslat teljesen ha- 
szontalan, a maradékkal meg célozgatnunk kell, 
úgyhogy szerintem mindenki maradjon a harcosnál 
vagy a tolvajnál. Az egyes tulajdonságokra és fa- 
jokra nem térnék ki külön, ezekkel egyébként érde- 
meg sokat kísérletezni, mivel a megfelelő karakter- 
osztály/faj/tulajdonság kombináció rendkívül meg- 
könnyítheti a játékot, 


Ez mondjuk teljesen igaz, ám én a fejlesztők he- 
lyében erre azért nem lennék ilyen büszke. Mond- 
hatni nagyon mélyen hallgatnék a dologról... Ha 
emlékezetem nem csal, a Descent nem épp egy mai 
játék (a második része például bő két éve jelent 
meg), s ehhez képest biza nem valami szembeszökő 
a fejlődés 





Illetve egy dologban a Descent to Undermountain 
sokszorosan felülmúlja elődeit: ez pediglen a gép- 


igény. Először egyik kedves cimborámnál tekintet- 


tem meg a játékot, ám az ő P166-osán (32 Mb 
Ram, 4 megás videokártya) normál felbontásban 
saccra 5-6 fps-t produkált a játék, ami azért na- 
gyon nem az igazi. Oké, ugrás felfelé, másik cim- 
bora, másik gép, ezúttal 200-as MMX, 128 Mb 
Ram, 8 megás Hercules Dynamite. Sajnos ezúttal 
sem jártam szerencsével, mivel a játék az isten- 
nek sem hajlandó Win95 alól elindulni, legfeljebb 
DOS parancsablakban. Magyarán a programból 
csakis és kizárólag DOS-os verzió létezik. Zseniá- 


lis ötlet, a DirectX előtti időkben még megéljenez- 


tem volna - ám ezek az idők már jó rég tovatűn- 
tek. Az már csak hab a tortán, hogy az emlegetett 
grafikus kártyához eleddig nem hoztak ki működő- 


EH) — 


a levitáció tudományában... No comment. S ez 
csak egy vaktában kiragadott példa, a program 
valósággal hemzseg a durvánál-durvább bugoktól. 
Az ellenfelek belelógnak a falba, "beakadnak" a 
tereptárgyakba, az alacsonyabb szörnyeket szinte 
képtelenség eltalálni a kretén mozgatásuk miatt 
és még hosszan sorolhatnám. Egy szó mint száz: 
ilyen pocsék, hibás és igénytelen kóddal nagyon 
rég találkoztam. 


Elég furcsán hangzik, de pont a program leg- 
főbb erénye és erőssége az, amiről az alkotók 
egy szót sem szóltak! Ez pedig a hangulata. A 


A szkarabeusz valahol elhagyta 
a galacsinját, így tehát jogosan 
vertem a hátára egy hetest 


Az eddigiek után már valóságos 
felüdülésnek számít ez a szablyát 


képes D0$-os drivert, ami a legújabb fejlesztésű 
videokártyáknál bizony nem ritkaság (az eddigiek 
alapján aligha szükséges külön megemlítenem, 
hogy a játék a legcsekélyebb mértékben sem tá- 
mogatja a különféle 30-s gyorsítókártyákat). 
Ilyenkor merül fel az emberben a kérdés, hogy 
szabadidejét vajh" miért nem inkább a bélyeggyűj- 
tés nemes tudományának szenteli? Otthoni gépe- 
men (ami hasonló konfiguráció az előbbihez, csak 
egy hagyományos videokártyával) már hajlandó 
normális sebességgel futni a drága, viszont még 
így, "hi-resolution" mellett is igen rút dolgok vi- 
gyorogtak rám a monitorról. E rövid intermezzo lé- 
nyege az, hogy a gyengébb gépek (tök jó, a P166 
már "gyenge gép"...) tulajdonosai nyugodtan ma- 
radjanak az alacsony felbontásnál - randának így 
is randa a játék, de legalább élvezhető sebesség- 
gel hajlandó futni. Mi több, a teljes képernyős 
üzemmódot is kerüljük, mivel ilyenkor még inkább 
lelassul az amúgy sem villámsebes scroll. 
Visszatérve a Descent engine-re, ezzel kapcso- 
latban van még egy igen komoly gond: alapvetően 
nem erre a stílusra íródott. A Descent ugyebár egy 
30-s, űrhajós/lövöldözős játék volt, ahol például 
az ellenfelek nemes egyszerűséggel felrobbantak. 
Egy szerepjátékban viszont ez elég furán venné ki 
magát - tehát kissé át kellett alakítani az eredeti 
kódot. Na most ez nem sikerült tökéletesen, mivel 
a legtöbb elhullott ellenfél meghökkentően jártas 


lengető lila goblin 


Descent to Undermountain ugyanis minden hibá- 
ja ellenére jóval közelebb áll a szerepjátékok- 
hoz, mint bármelyik elődje. Habár maga a cse- 
lekmény fix pályán mozog, s időnk java részét a 
szörnygyilkolászás fogja kitölteni, de mégis van 
benne valami, ami megfogja a játékost. Tán a 
régi ADGD-partik kellemes emlékének köszönhe- 
tő, de én a botrányos grafika, pocsék engine és 
hihetetlenül ostoba szörnyek ellenére is egész 
kellemes órákat töltöttem el a programmal. Pél- 
dának okáért a kocsma, ahonnan lejuthatunk a 
labirintusba, tökéletes hangulatot teremt a já- 
tékhoz. Hirtelen felzendülő középkori zene, 
újabb és újabb pletykákkal előrukkoló törzsven- 
dégek, Khelben remekül eltalált szinkronja - kü- 
lön-külön apróságnak tűnnek, ám így együtt tö- 
kéletes aláfestést nyújtanak egy fantasy témájú 
programnak. Ugyanakkor viszont azt is el kell is- 
mernem, hogy maga az alapsztori a legleépül- 
tebb TSR-könyvek színvonalát is alulmúlja. Van- 
nak a nagybetűs GONOSZOK (szadisták, feketé- 
ben járnak, néha félig el vannak rohadva és úgy 
általában mindent el akarnak pusztítani), van- 
nak a nagybetűs JÓK (általában mindenki e tá- 
borba tartozik, aki a GONOSZOKAT öli, amúgy 
derék és rendes emberek, még ha idejük java 
részét a mészárlás nemes tudományának szente- 
lik is), s e két tábor között semmiféle átfedés 
nincs. Pont. Már a puszta gondolat is nevetsé- 


BESCENT TVE WWIVDERNYEDEUIN TA NNI 


ges, hogy e szép, fekete-fehér világban akár a 
szürke legvilágosabb árnyalata is felbukkanjon 
(még elvesztené kicsi Joe a fonalat...). Mind- 
egy, ennek ellenére igenis van a játéknak han- 
gulata, vannak benne ötletek - s manapság bi- 
20ny ez is nagy dolognak számít. 


Rendhagyó játékhoz rendhagyó cikk dukál - 
márpedig a Descent to Undermountain egy igen 
furcsa darab. Furcsa, mert egy ilyen külcsínnel 
megvert játékot normál körülmények között si- 
koltva tépnék ki a CD-meghajtóból, s hajítanék 
a sarokba. Ebben a programban azonban van va- 
lami, ami minden vérbeli szerepjátékost meg- 
foghat. A feltételes módot külön aláhúzom, 


Kezdem azt hinni, hogy a grafikus 
NAGYON rossz (hójnapot fogott ki 


Rebecca nyilván hálát rebek az 
égnek ha megússza a találkozást 
ezzel a hármasfogattal 





mert szerintem ezt a véleményt sokan épületes 
marhaságnak fogják tartani. A kritika mind- 
azonáltal szubjektív műfaj, s én fenntartom: aki 
kedveli a szerepjátékok világát, az mindenféle- 
képp próbálja ki az Undermountaint. Hátha. 

T.J. 


Interplay 
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[DELL EENER ETL ELT B 
11 RA LEO CALL TETT ETZ] 

igaz ez az olyan ismertetőkre, 
melyek vérbeli C8C-klónokkal foglal- 
koznak. Az igazat megvallva meglehe- 
tősen hálátlan téma ez, mivel minden 
valamire való közhelyet elsütöttek 
már legalább háromszor (újságon- 
LEN NAZZ LATE LÉT [188 
lem meg a Warwind II kapcsán világgá 
LÜL NOIES ETL e LATE 
met. Úgy tűnik, hogy a "ClonegCon- 
gyer", mint műfaj szilárdan megvetet- 
te a lábát a PC-s játékok között és 
nem hajlandó békében porladni. Az el- 
lenállás értelmetlen. Azt viszont el 
kell ismernem, hogy mostanában a ki- 
adók már - kéretik nem nevetni - 
megpróbálnak néhány új 
MLS TAL TTT YT 1] 
efféle próbálkozásaikba. 
Nincs ez másként a leg- 
újabb, WarBreeds névre 
hallgató program esetében 
sem, mely a maga módján 
MELEGET EL JUL LIL UN 
ELL ET LIL EGIU LELI ESA GT] 
EAT EKA LTAL KZT 
LELNE ATR AATSST TET 
emberszabású lényeknek) nyo- 
ma sincs a játékban. A háttér- 
történet amúgy igen nagy ha- 
sonlóságot mutat a Jurassic 
Park illetve az Alien 4. forgató- 
könyvével - tehát ezúttal is a gén- 
ELSZ GNU LL ZÉLÚ 
mören összefoglalva: egy szuperin- 
telligens faj elkezd istenesdit játsza- 
ni, azaz bolygójuk néhány őshonos (s 
többé-kevésbé ártalmatlan) állatkájás 
LTE LUL MET LKEN ETATS TT TE] 
ártalmatlan) lényeket hoznak létre. Ez 
pedig stratégiai léptékű hibának bizo- 
nyult. Az utoljára megalkotott, s kissé 
deviánsra sikeredett Maghák ugyanis 
teremtőik ellen fordulnak, s többé-ke- 
vésbé sikeresen ki is irtják őket. E 


A laborban igen kedves kis szerken- 
tyűkkel szerelhetjük föl lényeinket 





Nekem valami azt súgja, 
hogy ez a váratlan érdek- 
lődés kertecském iránt nem 
Pusztán esztétikai jellegű, .. 











nagyszerű haditett után azonban kel- 
[eni CEE ELÜL ETŐ 
mivel rajtuk kívül még három, mester- 
LAGE TTL L HAKI 
kae LEN TT TZEL SET 
ELOLE UNE NT ALT EIT ő 
ságtalan jószágok... Mi több, a már 
AGA SAN ALLT CTLÓ 
módszerei alapján elkezdik magukat 
IGC NT Aze GÉ 
kéletes fajt (röviden az überszluttyot). 
Tán mondanom se kell, hogy jó nagy 
hírig lesz a dologból. 


A WarBreeds mind a kezelőfelületet, 
LELI ELTELT LETT CL Se TT él 


jából követi a Command8.Conguer-so- 
rozat hagyományait, ám néhány érde- 
kes újításra azért lelhetünk benne. 

IZ CT ESE LELET LTAL TÉS 
rezhetjük meg a terjeszkedésünkhöz 
szükséges pénzt/üzemanyagot/energi- 
CL ACLULHLE B 
szőrű játékokkal 
(LNI tő 
mA LL LELT 
a lelőhelyek. Ez a 
nyersanyag ezút- 
Lá ára biád 
san szaporodó 
UDZVALLJ B 
"amely csak a boly- 
ALTO TES 

. szein képes élet- 
ben maradni. Az 
alapképlet tehát 
igen egyszerű: 
LETT Ld A 
MTRCITNA CL GTA 
a sámánokkal 
vessük be-és az 


TEJBE Ge 
teket. Ezek az 
ILL Le 
Lá du a 
energiával mű- 
ködnek, tehát 
ETL (74 [B 
tünk csak úgy 
bele a nagyvilág- 
[RL 
amúgy növényhez 
[LAN KTB 











kednek, magyarán a nekik szimpati- 
kus közegben igen gyorsan elszapo- 
rodnak. Elég három-négy, egymástól 
LELETET TTL KATA aa tá LETE] 
és energiagondjaink hamarosan meg- 
oldódnak. Egyébként e növényeknek 
létezik egy másik, magházas (Spore) 
MÜ L ÉSz át ELEGET] 
CL TEL CZ ALT ASS TTI 1 
őket elpusztítani és gyorsabban sza- 
porodnak. Ennek ellenére szerintem a 
[e ROLA EAT L TEO TT Ó 
LTAL ET Tsa] AZT K ETT 
többletenergián fog majd múlni a sor- 
sunk. A legnagyobb bunkóság, amit 
ellenfelünk ültetvényeivel tehetünk, 
ha beleplántálunk gaz módon némi 
gazt (Weeds), ami "kissé" megnehe- 













LU LI SAKE 
dést. E módszer 
egyetlen hibája, 
ue EL Látnia 
tiplayer-játék s0- 
rán használhatjuk 
[EJT TÉKA 
LAJ Jet 
sokból kezd, szó- 
val sok hasznát 
TA 
nénk). 

bt LILA [d 
[d LIL ETT e 
ELHEL LG 14 
MT 
vannak a növéss 
nyek, de vajowrhogy nyei 

lük az energiát? A dolog igen egy-" 
SEL LETT LT TTL 
mely-egy! vel Lele 
PE LETTÉL I energiáját és 
KELNEK eü Zaj CLa 
beő Li net SO ELLE ho 








landóan a nyersanyagokkal szóra- 


LeZzt eg UCR Tá [3 l EA B 


ni, hogy a finomítók csak egy el 
kis területről gyűjtik be az energiát, 
tehát az ültetvény közepe felé érde- 
mes építkezni. Amúgy támadni a nö- 


[ezi án HJA GATT a 


nek (habár akad néhány területre 





MELL ÉEt FOASN MEGT E 


vényeket is lehet, bár ez szerény vé- 


jobb kihasználása szörnyű seregünk- 


eze Ét dél 2 


ható fegyver, ami remekül használ- 
ható ilyen gonosz célokra is). 

Maguk az épületek nem sokban kü- 
[EZ GE ANETTE -T TETTÉL jő 
klasszikusoktól. Vannak ágyútor- 
nyok, "lénygyárak", fejlesztési köz- 
pontok és néhány, fajonként változó 
különleges építmény. Némelyiket le- 
het fejlesztgetni is, példának okáért 
ELÜLT Ld SA 
ALTE TELT NT Ag TET 
ETL LL TTL NESZ KOLT A ZT GTA 
CIA EL AJ AZA LDT Let 
ink alapját, mivel az önálló gondol- 
kodásra képtelen harcos-organizmu- 
sokat csakis ezeken keresztül irá- 
nyíthatjuk. Amíg nincs elég tor- 
nyunk, nem gyárthatunk újabb lénye- 
LANCE LÁT ú 
ALLE A 
LIZA TA UNTAT ET 
nyat. Egyébiránt az 
[JAJ J SI I EL 1[1 
UA 


A félreértések elkerülése végett: ez" 

nem holmi kaotikus kézítusa, 1 
hanem egy mérnöki precizitással 
megtervezett támadó hadmozdulat 
























jamennyiben.egy salátaszerű, f h.8 3 
DLA ETT ES TETTA TONS 

LL STET CTG ITT Let: TAT EL UE LAN 
jainkkal, amivel ugyancsak sok időt 


E) úraj atát! meg. és építményekkel 
























ELJ) JENS Tek], a (AEK 
MELETT ETL TRE TEN 
vagyunk lőve. A játéktér ugyan az 
esetek többségében nem túl nagy, 
ám baromi idegesítő dolog állandóan 
össze-vissza rángatni az egeret, hogy 
METAL ET TULELTE TESZT Ő 
épp a finomítónkat püfölő felderítő- 
jét... 
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Ez a kék tapír a látszat ellenére 
igen veszedelmes jószág 


[MENTONATSTT] 


Már a bevezetőben is volt róla szó, 
hogy a szembenálló fajok a génsebé- 
SZA CALL CIMERT ETET GEL 1 1 
sítják saját fizikai felépítésüket. Epp 
emiatt a WarBreedsben nincsenek is 
egységek a szó klasszikus értelmé- 







ben, kedvünk szerint szerelhetjük fel 
katonáinkat különböző végtagokkal, 
fegyverekkel illetve érzékszervek- 
LEE ís megadhatjuk, hogy 
kívánunk alapul venni, 
ezel ént öt különböző "tí- 
ft Elő LILLE E 
L1ú ket hamarabb le tudjuk 
gyártani, viszont ezek kevesebb 
életerővel rendelkeznek és kevesebb 
ZALA LAGO ETT LETE 
lények erőssége igazából nem is a 
torzón múlik, hanem a ráaggatott 
MLLE ER ETEK TEAT LÉT 
ges idő természetesen ezektől is 
1) AL ESZT ELL GE EV S 








KAL HONG AaT aaa 

. ütéssel, ilyen megoldással én e mű- 
fajban még nem találkoztam. Gyor- 
sie leb is teszem: a ((ÜGTEtát a 


CIArTElő tegerengbő fel. 
au KA e ETELE 
EST] CEL EV CL ALLT 
ellenfél valósággal ontja a lényeket. 
Tapasztalataim szerint egyszerre 
legalább 3-5 gyárban kell folyamato- 
! san termelnünk, hogy fel tudjuk tar- 
.  tóztatni az ellenséges hordákat. Ez 
annyit tesz, hogy a játék során nem 
ISS ET LTE CLASS ETET 
ELLE E LETT LAZA EA 

















ni, az ellenfél is ezt fogja tenni). A 
képlet meglehetősen egyszerű: több 
ALL SEC N SU LL EAUA 
ULNE LEÜL CÉLT KELTEK LTE ő 
LTAL LT EG AA GETT LT titi 
a gép ellen) tehát mit sem érünk, 
hisz az ellenfél erőforrásai soha nem 
fognak kiapadni. Szerintem ez a 


megoldás emeli ki a Warbreedset a 


LEALL AL 
geláthatatlan 
LL TZLLT 1 MÉ Tt ő 
nem kell spórol- 
LTAL ALLÉL ( 31 
állandóan szá- 
molgatnunk — 
összegyűjtjük a 
LUC CLA LT LE 
juk az ellenfél 
állásait s meg- 
[LILLE 
GET TELT 
KISA GET Hő 
[OGYATAL ZL KAT] 






egy rosszul sike- 
[AGE T ÉSI 
után rögtön visszatöltenünk az előző 


TEAT "állást, van időnk (és módunk) újra- 


erkezni és visszavágni. 


LEVETETT 
LÜLLETTT 
L. E elek genetikai 


ásik, szintén igen jól 
a génlopás. Magya- 


dekes csavart a játékmenetnek. El- 
végre eltanulhatjuk az ellenfél erős- 


KI ALL ESZ LIEU JN ACT 
fegyvereit - ha elég tetemet trancsí- 
[OZ ETTE TTL e ree red d 
jegyzem, hogy a sámán a nem túl 


szívós alkat, úgyhogy az efféle gén- 
Sara L e AGE TA Ká LAT 
delni néhány testőrt. 

A lények irányítása nem különöseb- 
ben bonyolult, de minden szempont- 
PAZ ACEL Á E 





MENETE 
COLSC LU] joriáoryá 





E rút épület rejti az elhullott 
ellentelekből kinyert géneket 









Sámánom nem ís törődik semmi 
mással, csak a beoltott virággal 


LA HAT TTÉNTTT ÉLET] feLLtA 


lá 


MEGTENNE TATE AL LT) 


csapatok formációit szabadon válto- 
LK EUCUAT LA ET ae Z TA Tá] 


ez a játék legeltaláltabb része. Te- 


LAT Í ÜL 
ULT [a 



















alakzatváltások nélkül is épp elég 
ostobán mozognak: állandóan bera- 
gadnak az épületek mögé, letérnek 
a kijelölt útvonalról és a kijelölt cél- 
pontot csak a lehető legritkább 
esetben támadják meg. A legtöbb 
HEGY AG TTL TATA UL Vag ESzAsz áá 


tuz) 
juk az ellenfél FOTEL és el- 
PILOT L ESETT UL LETT L11] 
LEVELE EL E AL AL EZÜG i 
még, hogy lényeink viselkedését is 
beállíthatjuk — ami elméleti síkon 
ugyan nem rossz dolog, de a gyakor- 
latban úgyis összevissza rohangál- 
nak (vagy megállnak egy helyben és 
nem lőnek vissza az ellenfélre, ez 
még rosszabb). Egyedül a "Harass" 
opció használható, mivel ilyenkor a 
csapat szerteszét szalad és elkezdi 
felderíteni a térképet, az útjukba 
kerülő ellenfeleket pedig azonnal 











ezel dl Ed 


megtámadják. Ha komoly fölényben 
KELLET LOG GTA SZA E LIST B 
csot, ugorjunk ki a konyhába egy 
kávéra s mire visszaérünk, már meg 
is nyertük a pályát... 


Az igazat megvallva elég szkeptiku- 

san álltam neki a WarBreeds teszte- 
lésének, ám nem kis meglepetésemre 
kiderült, hogy egész kellemes játék- 
kal hozott össze a véletlen. Meg me- 
rem kockáztatni, hogy a CSC-klónok 
közül jelen pillanatban ez a legélve- 
ECET LL CTG E 24 IEEE [ÁÁ 
CT EN LILL ÜL KELETT TM E 
ga a grafika mondjuk a botrányos int- 
rotól és főmenütől eltekintve egész 
LESETT tak H GET 
felbontásnál. Az alapértelmezett, 
CEC S ELTON TATA LE] 
játék már csak az arányai miatt is 
ENSZ NA TA UT NEIL ETL TS 
séget sem árt levenni. Ez 
utóbbi trükk eredményeként 
MSZT TTL TÁ ATHTT 
mozgása szétesik, ami elég 
illúzióromboló tud lenni. 
Maga a harc egyébként 

LU ELTÜNZZZ NN TAG TETT] 
[MZAKT LT (AA 
után is elég kaotikus. Az 
igazat megvallva harcosa- 
ink kiszámíthatatlan moz- 
(ELNE TEN KIE 
LTAL TT ALLT TT ELTELTÉT 
CAUSE (ALTE 
mozdulatokban gondolkoz- 
ni, csak gyűjtsük össze a 
LA ALLES ETT AG 1 
dossuk el az ellenfél magányos lé- 
nyeit majd rohamozzuk meg a kívánt 
LING TAN ETÜ GT ETT ÜEKE TTNL1LE 
dulatán múlik katonáink sorsa, úgy- 
hogy a WarBreeds inkább taktikai, 
semmint stratégiai játék. 

LUN EZEL TET LESETT A 
maximálisan meg vagyok elégedve a 
programmal, elsősorban a változatos 
játékmenet és eredeti újításai miatt. 
A Red Alert-fanok számára egyene- 
sen kötelező darab, de nyugodt szív- 
vel ajánlhatom minden, a stratégiai 
(jó, taktikai) játékok iránt a legke- 
vésbé is fogékony olvasónak. 


Lé A 


warbreeds 


BroderbundRed Orb 
http:/www.redorb.com 





Minimum: P90, IGMB RAM, 4xCD, Wing5 
ETELE LE EE ELLE LTAL TOTTTTET TTL TA 
ETSO e SZ EL A 


Led et tel la ezettel eled ől) 
MEL ÉL 


jő 





CINIKELT LAPOK 





OVERSEER 


landokból megszokhattuk - Murphy Irodája. 

Pontvadászok vegyék fel az ajtó elől a Boyd ma- 
gazint, lökjék meg az örökmozgó gombjátékot a kis 
asztalon, továbbá figyelmükbe ajánlom az asztalon 
heverő "Szabálykönyv magánnyomozóknak" c. mű- 
vet. Akinek ennyi felesleges tennivaló nem elég, az 
hívja fel a videofonon az Amerikai Információs Adat- 
bázist és kérje le Tex Murphy adatait. Az információ 
faxon érkezik, Nézzünk néhány hasznos cselekvést 
is: emeljük ki az irattároló alsó flókjából a felhúzha- 
tó egeret, a polcról pedig a mérőszalagot. Az egyik 
fiókban levélre akadunk, Menjünk át a hálószobába 
és vessünk egy pillantást India nemzeti társasjátó- 
kára, a Parcheesi-re, Tex visszaemlékezik az előző 
napra, amikor Sylvia betoppant irodájába és megbíz- 
ta apja elhalálozása körülményeinek kiderítésével, A 
film után ugorjunk el a rendőrségre, ahol Eve Cle- 
mentsből szedjünk ki minden lehetséges Informáci- 
ót. Következő helyszín Linsky háza, Syivia fogad, őt 
18 faggassuk ki, majd kezdődhet a kutatómunka: az 
asztalról vegyük fel a domlnókészletet és a mellette 
lévő jegyzetet. Utóbbin az áll, hogy vízszintesen, 
függőlegesen és átlósan 21. Vajon mi lehet 21? Ter- 
mészetesen a dominókon lévő pontok száma, ha he- 


E: helyszín - amint azt az előző Tex Murphy ka- 





tyesen rakjuk ki, Tegyünk így, jegyezzük meg a szá- 
mokat, amik mellett a led villog, majd táradjunk át a 
konyhába, A hűtőben egy nagy fürt banán vár, az 
asztalon pedig Linsky orvosi készlete, Most irány a 
hálószoba, ahol egy üzenetet találunk Delorestől, a 
kedvesétől, Delores címét a bal oldal! éjjeliszekrény- 
ben lévő telefonkönyvből tudhatjuk meg. Mielőtt 
meglátogatnánk, vegyük ki az asztal középső fiókjá- 
ból a levelet, majd vessünk egy pillantást a sakktáb- 
lára, Hiányzik a királynő... hmmm. 

Delores méretelt tekintve érthetetlen, hogyan Ie- 
hetett Carl kedvese... Mindenesetre nemcsak a 
kedvese, de az ügyvédje is ő volt, és a végakaratá- 
ról sokat tud, tehát kiváló Információforrás. Fag- 
gassuk ki, majd térjünk vissza Gari házába, a pad- 
lásra, Ismét Syivia fogad Carl néhány személyes 





holmijával, amiket visszaadott a rendőrség. Két 
kulcs, egy a búcsúlevél, A padláson keressük meg a 
hátsó helységet, nyissuk ki az irattárolót és vegyük 
ki belőle Blaine Werner fura levelét. Nyissuk ki a 
szekretert és vegyük magunkhoz a Syivia adósságait 
tartalmazó kimutatást. Szép kis összeg! A kulccsal 
nyissuk ki a fiókos szekrényt és keressük meg ben- 
ne Carl raktárbérleti szerződését, Természetesen ez 
egy új címet jelent... 

sa AMI Igazi kincsesbánya. Az irattároló középső 
fiókjában rejtélyes levél található $.F aláírással. Az 
alsó fiókban egy project adatal olvashatók. Az asz- 
talon egy levél Wanda Pecktől, a fiókjában néhány 
átutalási csekk komolyabb összegekkel, Am na- 
gyon fontos, az a tábla mögötti cetli. Szedjük le a 
falról a táblát és vegyük magunkhoz a ragaszt. Az 
egyik földön heverő dobozban egy készlet biztosi- 
tékra lelünk. Carl nem lehetett valami jó alvó - leg- 
alábbis ezt bizonyítja a bivalyerős altató, amit a kis 
ágy párnája alatt találunk, A létra melletti egész- 
ségügyi dobozban néhány mágneskártya darabot ta- 
lálunk. Rakjuk össze, de egy apró darab hiányzik a 
kártyából, Másszunk fel a létrán, vegyük le a nap- 
tárt és nyissuk ki a mögötte lévő széfet - a kódszám 
a domlnós puzzle kirakásakor volt látható. A széf- 
ben két dolog érdekes: egy kártyaolvasó és egy egy- 
millió dolláros életbiztosítás Sylvia nevére kiállítva. 
Tudott dolog, hogy öngyilkosság esetén nem fizet a 
biztosító... A kártyaolvasót csatlakoztassuk a szá- 
mitógéphez, majd ugorjunk el Deloreshez és kérdez- 
zik az 5.F. monogramról, valamint az életbiztosítás: 
ról. Mint kiderül, Sonny Fletcher magánnyomozóról 
van szó, akit Carl bérelt fel valamire. Ugorjunk ha- 
Za, ahol Sylvia videofon üzenete látható. A kellemes 
kis filmbetét után, a következő napon a North Hill 
kilnikán kezdünk. 

Faggassuk ki az igazgatót mindenről, Túl sok érde- 
kes adattal nem szolgál, de megtudjuk, hogy kicso- 
da Wanda Peck - a CAPRICORN nevű polgárjogi vé- 
dőegyesületnél dolgozik, amely a korrupcióval, a 
visszaélésekkel sth, kapcsolatban nyomoz, kutat - 
egyszóval a "Jó" oldal megtestesítője. Menjünk ha- 
za és kérjünk Információt Fletcherről az információs 
adatbázistól, Cím sajnos nincs, de Eve Clementsből 
azt Is kihúzhatjuk a rendőrségen. Miután megvan a 
cím, utazzunk oda. $onny zűrös ügybe keveredhetett 
- a világ elől elrejtőzve egy lepusztult motelben ten- 
gődik whiskyn és szivarokon, Sokat nem mond a 
munkájáról, annyit tudunk meg, hogy embereket 
kellett volna megkeresnie és figyelmeztetnie Carl 
kérésére, de mindig elkésett - már halottak voltak. 
Búcsúzóul átad egy sakkfigurát: a hiányzó királynőt. 
Vizsgáljuk meg a bábut közelebbről, s az aljába rej- 


MYSTERIES OF SITH 


A kódokat a T megnyomása után kell bepötyörészni, ahol pedig 1 áll, azt 0-val 


lehet kikapcsolni: 
LELT HL] 
DIEDIEDIE 


- "Jedi, jedi über alles" 
- Az összes fegyver 


[HT Z ÚT E VST CV) 


GAMEOVER 


MEYE 


STATUESOUET - Lefagyasztja az ellenfeleket 


LL Úl3 
FREEBIRD 
BOINGA1 
TRIXIE 


- Növeli az Erő szintjét 
- Repülés 

- Isten mód 

kö SÁL ET Li 


CARTOGRAPH - Megmutatja a térképet 


tubi ggal Hua] 
MY td 


- Lassítás 
ka OG áz AL ee ezta Ta a 
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me őf: öm B/ já d 2 


LAN IZ LELNE TTL AE ÜLJÜNK ELÜL EGT ALTE ő 
tjáróban, és az óceánban tartózkodunk: 


KAMIKAZE: öngyilkosság 

LI3a NERO UK ETEL e 

(11 AR ERTETEK 

LINA (ELÉ 

COTTON: ugrás a 1. küldetésre 
TUMBLE: ugrás az 4 küldetésre 

LP ENTN ELH TLAN UL ACT 3 
BEDLK: Isten mód 

HAVESOME: cucc az adott küldetéshez 
pia SAST SSZ ET ELT 13 


tett kártyadarabot illesszük a többihez, majd men- 
Jünk Carl raktárába. A kártya helye a kártyaleolva- 
sóban, a kódszó pedig: BISHOP (ahogy a kis cetlire 
írt betűket megfelelően összerakjuk), Carl Fletcher- 
nek írt rövid levelében biztosít afelől, hogy halála 
csak gyilkosság lehet. Valamiféle projectet is emle- 
get, mely kapcsán el akarhatják tenni láb alól. A 
projecttel kapcsolatosan három nevet említ, melyek 
közül Clark felkutatását szorgalmazza, aki további 
Információkkal szolgálhat. Ezen kívül egy címet Is 
hagy, ahol tovább nyomozhatunk - tehát irány Fres- 
no irodája. 

Fresno Irodájában nézzük meg a határidőnaplóba 
felvésett időpontokat és helyeket, nézzük meg a vi- 
lágtérkép időzónált, majd toljuk arrébb a szekrényt. 
Mögötte egy széf található, amely a falon lévő óra- 
szerű szerkezettel áll kapcsolatban. Ezen a szerke- 
zeten állítsuk be a következő időpontokat: 

$F : 6 p.m. Paris: , Sydney : 12 p.m. 

Paris : 2 p.m. $F : 5 a.m. Sydney : 11 p.m. 

Sydney : 9 a.m. SF : 3 p.m. Paris : 12 a.m. 

A szétből egy fénykép kerül elő, amin Carl Linsky 
egy úr társaságában látható. Vigyük el a CAPRI- 
CORN-ba, ahol megvizsgálják, s Wanda rögtön felis- 
meri a másik úrlembert; John Klaus, Menjünk Flet- 
cherhez, nincs ugyan otthon, de cetlit hagy az ajta- 
Ján, hogy az Asanazi romoknál vár. 

A romoknál kezdjük a fejtörővel, a kerekeknél, A 
karokat a mellékelt képen látható sorrendbe és 


j 


Irányba húzva máris megvan az első tégla. Menjünk 
fel a lépcsőn az emeleti terembe, ahol az egyik kö- 
csög alatt megtaláljuk a második téglát, A harma- 
dikért sétáljunk át a romok másik részébe az ajtón 
át. Balra fordulva néhány rúdra és egy fadobozra 18- 
lünk. Vegyük magunkhoz ezeket, majd a keressük 
meg a harmadik téglát (a kis teremben), majd a ne- 
gyediket (a figyelmeztető tábla mellett). Menjünk a 
hátsó lépcsőhöz, vegyük fel a lépcső mellől a tég- 
lát, majd lépjünk a terembe. Keressük meg a ru- 
dacskákat és a kötelet, ami a plafonról lóg. A hato- 
dik tégla itt van, de egyelőre egy kígyó a tulajdono- 
sa. Hagyjuk el a termet, menjünk le a lépcsőn és 
lépjünk be azon az ajtón, ahol még nem voltunk, 
majd rövid séta után találunk egy fapipát és egy 
cserepet, alatta pedig a hetedik téglát. Ugyancsak 
errefelé van egy Ilándarab, ami felettébb hasznos 
lesz a későbbiekben. Készítsünk a fadarab, a Iián, a 
fadoboz és a felhúzható egér segítségével egy re- 
mek kígyócsapdát. Kapjuk el a kígyót, s máris mi- 
enk az áhított tégla. Az utolsó darab a kútban van, 
pontosabban a kút mélyén, egy vödörben - szereljük 
a pipát a kötélre, s húzzuk fel vele a vödröt. Teljes 
a készlet, keressük meg a kaput, s helyezzük a tég- 
lákat a mellette lévő szerkezetbe. Akinek nem men- 
ne a kirakás annak segítségül mellékelem a megol- 
dást. Egy újabb terembe érkezünk, ahonnan nincs 
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tovább - a híd leszakadt. Vegyük fel a bőrdarabokat 
és a náluk lévő hosszú és rövid fadarabokból, vala- 
mint új szerzeményünkből ácsoljunk egy létrát, 
amellyel - ha nem Is könnyedén, de átevickélhe- 
tünk a szakadék felett. A túloldalon felettébb mo- 
dern ajtó vár, Vegyük fel a földről az érmét, az órát 
és a szemüveget. A szemüvegről tekerjük le a ragta- 
paszt, az órából szedjük ki a rugót, majd nyissuk ki 
a fémpanelt az érmével és illesszük össze a két 
drótdarabot a rugó és a ragtapasz segítségével, 

Clark laboratóriumába érkeztünk, ahol mindenféle 
szatellítes megfigyelő komputer dolgozik. Keressük 
meg a nagy számítógép oldalára ragasztott cetlit, az 
tartalmazza a kódot a kódkártyához, Vegyük le a 
falról a füstdetektort, vizsgáljuk meg közelebbről, 
mire kiderül, hogy az valójában egy kamera, s még 
a lemez is benne van, Valahol a pad alatt találunk 
egy lejátszót hozzá. Nem túl derűs a felvétel: Clark 
kivégzését mutatja. Kivégzése előtt beütött egy 
hangkódot a számítógépébe, amely Jól jön nekünk, 
ugyanis ezzel nyithatunk ki egy titkos rekeszt (ak! 
nem emlékezne: piros, sárga, kék, fehér, piros, sár- 
ga, zöld). A jutalom egy mágneskártya, Már csak a 
Ieolvasóra van szükség, amely a szekrénykében ta- 
lálható, Leolvasó a gépbe, kártya a Ieolvasóba - 
csak rutinosan, a kódszó pedig CHECHKMATE. Innen 
Irány a CAPRICORN. 

A fényképet sikerült analizálni, s mindkét szemé- 
lyen látható egy ST6 jelvény. Sokat nem tudnak az 
STG-ről, de egyszer kaptak egy "Polsoned Pawn" 
fedőnevű valakitől egy levelet, amelyben felhívta a 
figyelmet John Klaus, a Jog és Rend Szervezet és az 
STG kapcsolatára. A levél egyetlen támpontja: Jorge 
Valdez neve, mint lehetséges információforrás. 
Azonban rengeteg Valdez él a környéken, s nem si- 
került megtalálni akit kerestek, A beszélgetés vé- 
geztével irány haza, s kérjünk Információt az ST6- 
ről (erre képtelen volt a CAPRICORN???), mire meg- 
Jön a válasz: a Gideon Enterprises egy Ieányvállala- 
ta, Keressük fel Ismét Wandát, aki a Gideonnal kap- 
csolatban Schimming - a vállalat jelenlegi vezetője 
— nevét említi, Mr. Gideon címét (ő alapította a vál: 
talatot és ő a főrészvényese) Schimmingtől kaphat- 
Juk meg. Ám ehhez előbb fel kell hívni Schimminget 
- az ő számát egy Ismeretlen "barát" küldi el faxon 
az Irodánkba. Schimminget nem könnyű szóra bírni 
(A,A,C,B), s egyedüli lényeges Információja Mr. Gi- 
deon címe. Mr. Gideon hosszú monológja után kér- 
dezzük a sakkról, Jorge Valdezről, Jorge sakkboltot 
vezet, beszélgessünk el vele, megtudhatjuk tőle mi 
is az a "polsoned pawn" (parasztáldozat a sakkban). 
Térjünk haza, vegyük fel a videofont - egy ismeret- 
len barát keres, aki Val Davis és az STG project kap- 
csolatát emlegeti. Val Davis néhány hete. autóbale- 
setben meghalt. A barát állítása szerint nyitva talál- 
juk a laborját, ha sietünk. 
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Valóban, a labor nyitva áll. Vegyük fel az asztalról 
a kódszavas cetlit, a szekrényből a majom játékát, 
majd tegyük a banánba az altatót (amit Carl raktár- 
házában találtunk a párna alatt). Nézzük meg köze- 
lebbről Korot, a gorillát - érdekes fémdoboz van ná- 
la. Talán megőrzésre? Vegyük fel a sarokból a ru- 
dat, majd adjuk oda neki a drogos banánt és ha- 
lásszuk ki a dobozkát. Nagy meglepetésre egy kár 
tya van benne. A leolvasót a sugárkamrában talál: 
juk, ahonnan a kijutás kicsit nehézkes. Használjuk 
a raktárházban talált biztosítékokat a panelen és 
kössük össze a drótokat a képen látható módon, 





Kint kössük össze az olvasót a komputerrel (a jel- 
szó OUEEN), így üzemképes lesz az elektromikrosz- 
kóp. Olvassuk le a kártyákon lévő sakklépéseket 
vele (a leendő kártyákról is érdemes, főleg annak, 
aki nem jó sakkozó). Irány haza, ahol levél vár 
Sonnytól, Big Jim Slade-nél, a profi bérgyilkosnál 
járt, s elhozta tőle az egyik kártyát. Tex vele issza 
első bourbonját, amely Fletchernek az utolsó. Big 
Jim golyója végzetes volt. 

Menjünk Slade címére - nagyon óvatosnak kell 
lenni, mert Slade éppen zuhanyozik, Tegyük a mág- 
nest a mérőszalagra és nyúljunk be a konyhaabla- 
kon a kulcsért. Nyissuk ki az ajtót, majd bentről zár- 
Juk vissza. Vegyük fel a tárcáját, vegyük ki belőle a 
cetlit és a lottószelvényt, jegyezzük meg a számalt. 
A konyhában keressük meg az altatót és a bibliát a 
fiókokban, majd zárjuk vissza őket. A nappaliban 
vegyük magunkhoz a kódiapot, térjünk vissza az 
előszobába, lépjünk be a szekrénybe, zárjuk ma- 
gunkra, s vegyük le Slade ruhált. Vizsgáljuk át őket, 
mire egy kulcsra akadunk. Pechünkre pont most 
szólal meg a telefon, úgyhogy a Anett kell 1e- 
izzadni a csevelyt. Slade a konyhába megy, mi 
osonjunk a fürdőbe. A kabátjából vegyük kl a kul- 
csot, akasszuk vissza, majd ugorjunk a kádba és 
húzzuk össze a függönyt. Miután Slade elment nyis- 
suk ki az ajtót, majd a bilincset, amely a kézitáskát 
az ágyhoz köti, A táskával irány az édes otthon, A 
kézltáska nyitókódjai Slade szerencseszámal: 613, 
222, 731. Egy számokkal teleírt papírt találunk ben- 
ne, bibliai idézeteket jelölnek. Vessük össze a Bibll- 
ával, majd a legjobban odaillő szót/számot írjuk be 
az idézetből. A megoldás: POST OFFICE BOX NUM- 
BER 969. A táskában egy rács is van, melyet a kód- 
lappal egyeztessünk, majd keressük meg a tíz ne- 
vet. A névsor amolyan halállista lehet, de egymás 
alá írva egy helynek a neve is: MILLWALLEY, A pos- 
tahivatalt itt találjuk. 

A postán egy első szintű ID kártyát találunk a Jog 
és Rend Szervezet épületébe, és egy kódolt üzene- 
tet, Az épületben adjuk át a kártyát az őrnek, majd 
tegyünk egy kis altatót a kávéjába. Miután kiütötte 
magát, menjünk a fürdőszobába, s keressük meg a 
szekrényekben a meghívót és az ismertetőt. A tár- 
saság ismertetőjét kombináljuk a kódolt üzenettel, 





s fejtsük meg (ahányas szám, az a betű a szöveg- 
ben). Aki unja kibogarászni: MR SLADE PRIORITY 
TARGET ROBERT KNOTT HIS OFFICE PASSWORD Pl. 
RANHA. Keressük meg az őrt az előtérben, vegyük el 
a kulcsalt és menjünk Robert Knott irodájába, A ri- 
asztót PIRANHA kóddal lehet lekapcsolni. Keressük 
meg a kulcsot a fotel alatt, majd nyissuk ki vele a 
WC-ben lévő zárt szekrényt, benne egy papír és raj- 
ta fordítva olvasható egy telefonszám. Knott irodá- 
jában tárcsázzuk helyesen (69835374663), majd a 
megjelenő szöveget a telefon gombjainak segítsé- 
gével dekódoljuk. A szám 6736737263 (Open $esa- 
me), Mozdítsuk el a gyikos fall képet és írjuk be az 
Iménti számot kódként. Jutalmunk egy CO, melyet 
Wandának címzett Knott. Az asztalon egy cetlit ta- 
lálunk valamilyen címmel, Jobb híján menjünk Ide 
(a kijárat az ID kártyával nyílik, amely a folyosón az 
egyik asztalon van). 

Az elhagyatott kikötőben Murphy pórul jár, leütik 
és egy szurit kap a fejébe. Még nem tudja, de ez 
egy implantátum... Keressük fel Wandát, adjuk át a 
CD-t, s ő cserébe elárulja Knott hétvégi házának a 
címét, esetleg ott rejtőzködhet. Mindenestre men- 
Jünk oda, mert információval Is szolgálhat, valamint 
ő a következő a halállistán. 

Az akváriumban érdekes kis dobozt őriznek a piran- 
hák. Mozdítsuk el a lovas képet, vegyük ki alóla a 
szöget, keressük meg a ki a fran- 
ciakulcsot és szereljük le a csapról a fémcsövet. 
Szereljük össze e két szerzeményünket és ha- 
lásszunk. Knott ágya alól vegyük ki a műanyag ba- 
bát, fújjuk fel, a tűz mellől vegyünk el egy fadara- 
bot, a szekrényből pedig a kötelet. Utóbbi kettőt 
kössük össze. A mosdó alól vegyük magunkhoz a 
gázgyújtót, s nyissuk ki az elektromos tetőablakot 
(az ajtó melletti gomb). Próbáljuk elhagyni a házat - 
Knott ekkor megjelenik, s rövid monológjának, vala- 
mint életének golyózápor vet véget. Vegyük el a 
kulcsát, nyissuk ki a szobájában álló szekrényt, öl 
töztessük fel a babát, majd mutassuk meg a bérgyit- 
kosoknak az ablakon keresztül, mintha a barátnőnk 
lenne, Beveszik a trükköt, s amíg nem lövöldöznek, 
dobjuk ki a fát a tetőablakon és másszunk ki a köté- 
len. A bérgyilkosok pórul járnak: egyik golyó eltalál- 

ta a gáztűzhelyet, s Tex mielőtt leugrik búcsúzóul 
bedobja az égő gyújtót... 

Másnap hívást kapunk Larry Hammondtól, a "ba- 
ráttól", szerinte Greg Call a következő támpont, az 
STA project főprogramozója. Greg rájött, hogy vala: 
ki el akarja adni az $TG eredményeit a Rend és Jog 
Szervezetnek, s ezért áthelyezte a laborját. Keres- 
sük fel Eve-et a rendőrségen, mert megtudjuk tőle, 
hogy Greg agyában implantátumot találtak a bonco- 
lásnál. Nézzünk el Fresno irodájába, egy brallle 
írással írt levelet találunk ott. Megfejtése: NEXUS. 
Ugorjunk el Mr. Gideonhoz, ő elmondja, hogy egy 
régi kutatóközpontot hívtak így. Utazzunk oda, s a 
belépéskor a számítógép kijelzi, hogy implantátu- 
munk van. Eltávolítására is van mód; vegyük ma- 
gunkhoz a Implantátumokról szóló anyagot, olvas- 
suk el, vegyük el alóla a kódkártyát és a injekciós 
tűt a szerkezetről, A kártyával nyissuk ki a készít- 
ményeket tartalmazó hűtőt, vegyük magunkhoz a 
216-ost és szívjuk fel a fecskendőbe. Irány a chipek 
távolító gép, szedjük ki az implantátumot. (Vizsgál- 
Juk meg a fecskendőt). Itt következik a legidegesi- 
tőbb agy-labirintus, ahol az ellenszérumot kell eljut- 
tatni az Implantátumig. Behatolási pontként aján- 
lom a power melletti idegpályát. 
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A művelet után megérkezik Larry és átadja a kár- 
tyáját meg egy cetlit. A mágneskártyát a neonok 
között találjuk, kapcsoljuk le őket. A pulton van a 
kártya olvasó. Dugjuk össze a géppel és olvassuk le 
kártya tartalmát. 

A Jog és Rend Szervezet épületében nézzük e . 
monitorokat, menjünk a nagyterembe, vegyük fel 
kottatartót, húzzuk ki, tegyük rá a nálunk lévő meg; 
hívót és helyezzük a kamera elé, Mivel a meghívón 
lévő kép megfelel a kamerával láthatónak, nem tű- 
nik fel az őrnek ottlétünk. Húzzuk el a függönyt, a 
fapálcákkal (az egyik edényben találjuk a szobában) 
nyissuk ki a kártyaleolvasót és a kódkártyával lép- 
Jünk be a laborba. A földön heverő cetlit nézzük 
meg, jegyezzük meg a számot (107), a fiókból ve- 
gyük ki a crusader iratot, mely a mutánsok kiirtását 
és a genetikailag tiszta emberek felsőbbrendűségét 
hirdeti. Nyissuk kl a hátsó asztal fiókját, vegyük fel 
a macskaképet, vegyük ki belőle a kártyadarabokat 
és illesszük össze. 

A nagyteremből hívjuk a 107-es számot, majd men- 
Jünk az előtérbe, s a kódkártya segítségével elegán- 
san távozzunk. Otthon üzenet vár Jorgetól, keressük 
tel az üzletében. Jorge rákeresett a hálón a "polso- 
ned pawn"-ra, mire levél érkezett - érdekes módon 
nekünk, Egy óratoronynál akar valaki találkozni ve- 
lünk... 

A seprű mellől vegyük fel a követ, a szerszámos lá- 
dából a bicskát. Húzzuk el az egyik dobozt és kap- 
csoljuk be a Ilftet a mögötte lévő kapcsolóval. Hív- 
Juk a Ilftet, . Jöhetnek a meglepetések, Először 
Sylvia mint túsz. Másodszor Klaus mint a kártyákra 
éhes cowboy, majd Slade, aki elteszi Klaust láb 
alól, és szintén a kártyákat akarja. A siker érdeké- 
ben a következő pontokat válasszátok: B, A, C, B, 
C, A, E, B, B. 

Az előző jelenetből sok minden tisztázódik. Kide- 
rül, hogy az STG keretében egy olyan programot 
akarnak kerek. amely minden emberbe te 


gép, az Overlord felé. A Rend és Jog Szervezet kb 
szemelte ezt a páratlan politikai előnyt és korlátlan 
hatalmat jelentő rendszert és megszerezte az ST 
projectet. Mint Greg kártyájáról tudjuk, Klaus volt 
az áruló. És ami a legdurvább: az egész mögött Gl- 
deon áll, ő irányított mindent, az ő álma teljesülne, 
ha az $T6 project beindulna, s minden embert irá- 
nyíthatna a Földön... Akkor hát jöhet a végjáték, az 
Overlord felkutatása, és a nyolc kártya segítségével 
a program megsemmisítése. 

Bár Gideon elutazott, Syivia tud egy titkos bejárat- 
ról a hálószobán át (Syivia múltjában igen sok férfi 
szerepelt. ..). Vegyük fel az ágy mellől a sákk-kész- 
letet, helyezzük a táblára úgy a figurákat, ahogy az 
oszlopokon állnak a szobában. Mielőtt a Ilfttel tá- 


voznánk vegyük magunkhoz a vasrudat. A galériá- 
ban engedjük le a csillárt a kapcsolóval, majd ve- 
gyünk le két korlátot, szereljük a vasrúdra és 
másszunk át a galéria balkonjára. Keressük meg a 
Jobb oldali fal távoli részénél a kapcsolót, amely 
belkapcsolja a biztonsági rendszert. Beindul egy 16 
lépéses ciklus, s mindegyikben a terem más-más 
része kerül védelem alá. A hálóban lévő alaprajz se- 
viságárti kásásbté a rltoztő, de idegtépő fel 
adat. A legegyszerűbb rögtön a lépcsőhöz futni, s 
ha elég gyorsak vagyunk (a Shift lenyomásával), 
odaérünk. Ezután álljunk a lépcső aljára és várjuk 
meg a 15. ciklust, amikor sehol nincs védelem. Ek- 
kor rohanás az ajtólg. 

Keressük meg Gideon dolgozószobáját és a rejteket 
az egyik könyvespolc mögött. A megtalált keresztet 
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helyezzük a kardot ábrázoló szekrényre és oldjuk 
meg a kis puzzlet. Jutalmunk egy biztonsági kártya, 
A dinoszaurusz perselybe dobjuk bele az érménket, 
a kapott kulcscsal bejuthatunk a Játékterembe. Itt 
találunk egy kirakós puzzlet, ami Alcatraz szigetét 


mutatja, s a hátulján elengedhetetlen kódok vannak 





a végső feladathoz. Vegyük magunkhoz a billárdgo- 
lyókat és Jegyezzük meg, hogy melyik színhez me- 
lyik szám tartozik, A vezérlőterembe ezekkel a kom- 
binációkkal juthatunk be, A folyosón mászkálva 
egyik padon egy CD-t találunk, ez legyen nálunk. A 
vezérlőteremben vegyük fel a másik CD-t a monitor 
tetejéről, s helyezzük be őket a CD-lejátszóba (ne 
feledjük előbb kinyitni). Alcatraz védelméről olvas- 
hatók fontos Információk, Úgy látszik ott rendezte 
be a kísérleti központot Mr. Gideon. 

Az ajtó felé fordulva láthatunk egy kártyaleolvasót, 
amely kikapcsolja a galéria védelmét, használjuk Itt 
a kódkártyát, majd irány Alcatraz. 

Ahogy megérkezünk elkábítanak a gonosz robotok és 
egy cellában ébredünk. Húzzuk arrébb az ágyat, majd 
következik a leggusztustalanabb puzzle a játékban (Id. 
Megoldás). Ha sikerült átjutni a szomszéd cellába, ve- 





gyük magunkhoz az egyik ágytartó zsineget, a téglát 
és dobjuk le a cellán kívüli kis tálcát a téglával. A zsi- 
neggel húzzuk magunkhoz a tálca tartalmát; egy lézer- 
vágót és ragtapaszt. A lézervágóval szabaduljunk kl. 
Az A blokkban keressük meg a drótot, egyenesítsük kl 
és halásszuk ki vele a rács túloldalán lévő kulcsot. 
Ezzel átmehetünk a B je 

egyik szék alatt egy gázálarcmaszkra lelünk. A 
C blokk egyik cellájában kulcsot találunk, kinyit- 
hatjuk vele azt a rácsot, aminek a túloldalán egy 
kódkártya hever. Vegyük fel, majd Irány a D blokk. 
Állítsuk 10-esre a kapcsolót, majd lépjünk be a 
cellába, nyissuk ki a dobozt és vegyük magunkhoz a 
bombát. Menjünk le a lépcsőn, s a jobb oldali sze- 
méttárolóból vegyük magunkhoz a zsákot, szedjük 
ki belőle a rossz szűrőt. Menjünk el Jobbra és ve- 
gyük fel a földről a panelnyitó szerkezetet. Keres- 
sünk egy szűrőpanelt, mire megjelenik egy robot, és 
végignézhetjük, hogyan cseréli kl a szűrőket. Igye- 
kezzünk a szűrők mellett a ládákig, toljuk arrébb az 
egyiket, s guggolva osonjunk a csavarhúzólg, Tér 
Jünk vissza a C részlegbe és csavarozzunk le egy 
gáztartályt. Készítsünk füstbombát a rossz szűrő, a 
bomba és a ragtapasz segítségével, nyissuk ki az 
egyik szűrő panelját és cseréljük le a szűrőt, A ro- 
bot kicseréli, és elviszi - éppen akkor robban a 
bomba, amikor az őt előtt halad el. Az őr elterül, 
szedjük el a kártyáját és vegyük fel Gideon fésűjét. 
Szedjük ki a hajszálait és használjuk a DNA ellenőr- 
zésnél, A központi géphez érkeztünk, ahová a kód- 
szavak kártyánként (ezeket a cetlikről Illetve § ké- 

lehet kisakkozni): A(Oueen), B(Draw,) 

öreget ds ú TEL sk a Lá F(Resign), Meet 
mate), 
kell elforgatni.) jés még valami a végső véve 
hez: Rdt , Rxe7, 0xd7, Bf5, Bd7, Bxe7. 
Elegáns vég, semmi amerikal csöpögés, Igazán 
Tá meka És ha hihetünk a látottaknak: lesz foly- 





CSEVEGŐ 


Első menet: 

MegaHali Covboy!!! 

Tudod úgy volt, hogy ez a szám lesz az utol- 
só amit megveszek az 576 KByte-ból. (Na, 
ez a nap is jól kezdődik...) Abból a lap- 
ból, amit a kezdetektől fogva ismerek, és ami- 
nek 5 éve rendszeres olvasója vagyok. Nem 
azért, mert a lap rossz lenne, hanem mert ma- 
napság már alig játszok a géppel, mivel nincs 
egy igazán jó játék PC-re, Emlékszel még a 
Pirates!-re, a Maniac Mansion-ra, a Street 
Rod-ra vagy a Defender Of The Crownra? 
Igen, ezek mind-mind C 64-es játékok. Me- 
rem állítani, hogy - néhány kivételtől eltekint- 
ve: Dune 2, Doom, Tomb Raider - azóta se 
jöttek ki olyan jó progik, amik ennyire meg- 
fogták volna az embert. Amikor viszont a cse- 
vegőhöz értem, megláttam Sandra Bullock 
képét (ami sajnos fekete-fehér volt), amit 
Embraiz küldött be nektek. Ha minden szám- 
ba betesztek Sandraról egy képet, ígérem, 
hogy továbbra is hűséges olvasótok maradok 
- miatta ejtettem Leia-t is :-). Ellenben, ha 
nem, akkor kénytelen vagyok elbúcsúzni. 
(Jaj, csak azt ne! Sandrából már kap- 
tunk vagy ötvenet - egyet esküszöm 
berakok a következő Csevegőbe, csak 
most épp a másik irodában felejtet- 
tem őket. Egyébként lenne egy üzleti 
ajánlatom: lesz öt Sandra Bullock a 
következő Fecsegőben - te pedig öt 
darabot veszel. Áll az alku?) 

AZ ERŐ LEGYEN VELETEK! 

Han Solo 

SANDRA BULLOCK RULEZ FOREVER 

Második menet: 

Hi CoVboy! 

Erős érdeklődéssel nyitogattam ki a márciusi 
576-ot (mely érdeklődes nem kis mértékben 
volt köszönhető a címlapon figyelő Lula ba- 
bának), és amikor a Csevegőhöz értem, hát 
pislantottam erősen párat, Mi a fene, újabban 
már moziújság is lett az 576-ból, hogy Sand- 
ra Bullock enyhen baráti kinézete is helyet 
foglal a lapokon? (Hogyne. Itt minden 
van, mint a mesében. Sandra Bullock, 
Lara Croft, jövő hónapban tán még 
Gobbi Hilda is lesz.) Aztán gyorsan elol- 
vastam a Csevegőt, és legnagyobb megdöb- 
benésemre nem igazán a művésznőről szóló 
írást találtam. Micsoda hanyagság! :))) 

Bár meg kell adni, ez egy elég kommersz 
kép róla, ha igényt tartasz rá, bármikor szíve- 
sen küldök egy másikat, mely azért jóval fur- 
csább helyzetben mutatja a kis aranyost. Az 
irányú fenyegeteésedet pedig, hogy bárki 
küldhet hasonló kellemes képeket, gondold 
meg erősen! Mivel kb. egy éve már (mióta 
betort kis lakomba a net), üres óráimban fo- 
lyamatosan gyűjtögetem az ilyen kellemes 
neénik képecskéit, melyek manapság meg az 
erős szelektálás mellett is tízezres nagyság- 
rendre rúgnak. (Szent Matáv! Gazdag egy 
family! Nem kérdeznéd meg aput, 
hogy nem óhajt-e örökbe fogadni egy 
szép, okos, ügyes és hasonló pozitív 
tulajdonságokkal rendelkező főszer- 
kesztőt?) Ennek bemutatására mindjárt kül- 
dök is párat ;) Szóval ha esetleg úgy gondo- 
lod, hogy el tudod viselni az ilyesmit, csak 
szólj nyugodtan, biztos vagyok benne, hogy 
szegény Martin rövid időn belül meg se fogja 
találni a Konzolos képeit a vincsin... :)))), 

Mielőtt a harmadik menetet begon- 
gatnám (nahát, de jó kis szó!), némi 
magyarázattal tartozom. A múltkori 
Csevegőben szereplő blackáwhite 
lányka (roppant félművelt vagyok, és 
csak utólag tudtam meg, hogy ez 
Sandra Bullock) ugyanis egy igen ígé- 
retes népi mozgalmat indított el elekt- 








ronikus postaládánkban. Mindenki 
csillapíthatatlan vágyat érzett, hogy 
különféle lánykákat mellékeljen emil- 
jéhez (mennyiség tekintetében Nr. 1 
lett az előbbi, Pola nevű úriember). 
Sandra is volt egy rakás, de voltak 
egyéb lenge öltözetű hölgyek is — így 
tehát ha puszta véletlen folytán elfe- 
lejtenénk megcsinálni az intergalakti- 
kus 576 site-ot, akkor még mindig 
elegendő "kezdőtőke" van egy más tí- 
pusú homepage-hez. Tudjátok, olyan- 
hoz, amiért 40 dolcsit kell fizetni ha- 
vonta... 

Következik a harmadik menet: 





Kiütéssel győzött ennek a hölgynek a 
beküldője. (A meztelenségért a felhá- 
borodott anyukáktól ez úton szeretnék 
elnézést kérni.) 

Mivel elektronikus postabatyunkban 
még akad néhány gyöngyszem (meg 
egyébként is április van, vagy mi a 
szösz), tovább folytatjuk benne a ko- 
torászást: 

Hellllllo-BEII0000 CoVBoy! 

Bocs hogy nincsenek ekezetek. 

Itt vagyunk a VPG szamtech termeben. 

Tok jo az ujsag, az egyik haverom most szo- 
kott at az 576-ra a """-rol. (A "-ok én vol- 
tam. Nem személyeskedünk nyomta- 
tásban. ) 

Jo lenne egy CD-s melleklet,de egy masik, 
kulon ujsagban. 

JO lenne ujra bevezetni a toplistat, a nyere- 
menyjatekot,a KENO szamok lekozleset. Log a 
Slicced! (Drámai váltás. Vagy ez egy új 
rovat? Nem kizárt, itt mindig én tudok 
meg mindent utoljára.) 

Csa! En vagyok a te jo oreg Nevrokonod, a 
Lacika. 

(Ne lepodj meg a hirtelen temavaltason ezt 
mar egy masik, 13 eves, szemuveges kolok 
irja.) 

Hagyjatok abba a posztermellekletet, mert 
nincs tobb falam. 

(NE torodj Lacikaval majd viszunk neki teg- 
lat!-Balazs) 

Egyebkent CoVBoy!Mi volt az a multkori egy 
oldalas poen nelkuli CSEVEGO? (Előzetes a 
mostani két oldalas poén nélkülihöz.) 

Ha meg egyeszer ilyet csinalsz, megetetlek 
Pedigree Pal budapesti lakossal.(Ennek nem 
TOM mi volt az ertelme, a hulye Hunor irta!) 
(Nem is a Hunor, a Tohotom!-Balazs.) 
(Nagyszerű. E-mailt kaptam a teljes 
hun-magyar mondakörtől.) 

NnnnnnnalMost elkezdjuk felsorolni a poziti- 
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vumokat,es azokat a dolgokat,aamin lehetne 
meg elonyere valtoztatni. 

Pozitivumok: 

-A legjobb ujsag MO-n.(Termeszetesen a 
Nok Lapja utan.-Huba.) 

-Poszter melleklet. 

-Jo leirasok. x 

"Negativumok": (Bocs,de ilyen is van.) 

Ja,meg sincs. 

(Ez korrekt. Az ilyen kritikát bírom.) 

Vaghatod a levelet, csak tedd be a Csevego- 
be. (Ha beteszel kuldunk neked egy Steffl-t es 
melle egy olyan hulye kutyat is, es egy Bor- 
sodit, mert most meg van ido kimenni egy 
Borsodiert. (Ugyanis itt van egy kopesre a he- 
lyi Hiper-market, Gizi neni boltja.)), 

Ui: Egyebkent ay egesy levelet igz irtam mert 
megszoktam mar a magzar bil- 

lentzuyetet. 

Na hello, csa. 

Denes Laci, Balazs, Gergo, Andíriska) 

Gratulálok a közös erőfeszítéshez, 
amely ezt az - úgymond - levelet elő- 
állította. Egy másolatot megküldtem 
Bálint gazdának (asszem így hívják a 
közoktondítási miniszterünket), hogy 
lássa, milyen jól halad az új nemzeti 
tanterv megvalósítása. Persze tőlem 
telhetően kimerítő választ is adok rá: 

- Igen. Persze. Aha. 

(Nna, ma is megdolgoztunk a pénzün- 
kért. Lehet küldeni a Steffit, a Borso- 
dit, meg mindent e-mailben. Majd bi- 
nárisan felhörpintem.) 

Most pedig következzék az a levél, 
amelytől kiújult régóta szunnyadó pa- 
ranoiám: 

Hello (Bello) CoVBoy! 

Nézd mit kaptam a kis postaládámba : 

Szeretettel minden lehetseges 

Ezt a levelet azert kuldtuk, hogy szerencset 
hozzon. Az eredeti NEW ENGLAND-ban van. 
Kilencszer jarta korbe a vilagot. A szerencse 
Hozzad erkezett el. 

A level megerkezese utan szerencse fog erni. 
Gondoskodj rola, hogy tovabb add a levelet, 
ne szakitsd meg a lancot. A szerencse postan 
jon el Hozzad. (Ajjaj! Már megint az 
APEH próbálkozik...) 

Ne kuldj penzt! (Tévedtem. Ez mégsem 
az APEH.) 

Olyan embernek kuldd el a levelet, akinek 
szuksege van szerencsere. Ne kuldj penzt, 
mert a szerencsenek nincs ara ! Ne tartsd 
meg a levelet, 96 oran belul kuldd to- 
vabb! 

Egy tiszt 46000 dollart nyert, mert to- 
vabbitotta. Joe E/ 40000 dollart veszített 
el, mert megszakította a lancot, ugyan- 
akkor Philadelphiaban Bonni Seel e 
level megorzese utan 51 nappal el- 
veszítette a feleseget, mert elfelej- 
tette tovabbkuldeni, felesege ha- 
lala utan tovabbitotta es 77500 
dollart nyert. (Megvan kik 
ezek! Valamelyik biztosító 
kóstolgat!) 

Kerlek, kuldj masolatokat, es fi- 
gyeld meg, mi tortenik 4 nap 
mulva ! (Visszajön 16?) 

A lanc Venezualabol 
indult el, egy Senaui 
Anthoni Degron 
nevu del-ameri- 
kai missziona- 
riustol. (A jó 
nénikéjét! 
Inkábbaz / 
indiánokat 
térítget- 
né!) Azota 
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tobbszor korbejarta a vilagot. 

20 masolatot kell keszitened es elkuldened 
ismerosoknek, baratoknak, azoknak akiknek 
szerencset kivansz. 4 nap mulva meglepetes- 
ben lesz reszed, Ez ígaz !(Ja, megszűnnek 
ismerőseidnek és barátaidnak lenni.) 

Akkor is jegyezd meg, ha nem vagy babo- 
nas! 

Constanius Piushoz 1953-ban jutott el a 
lanc, megkerte a titkarat, hogy keszítse el a 
20 masolatot es kuldje el azokat. Nehany nap 
mulva lotton 20 millio dollart nyert. (A titkár 
vagy Constantinus Pius?) Csortha Coeti 
megkapta a levelet, de mivel nem hitt benne, 
eldobta, 9 nap mulva meghalt. (A temetke- 
zési vállalkozó viszont továbbküldte 
és egy új megrendeléshez jutott.) 
1963-ban egy fiatalasszony kapta meg a leve- 
let, a szerencse levelet, mivel nagyon 
halvany volt, at akarta gepelni. Ido- 
kozben mas problemai akadtak, 
ezert elfelejtette. Kocsija 
osszetort, nagyon dragan javi- 
tottak meg, ekkor eszebe ju- 
tott a level, legepelte, tovab- 
bitotta es nyert egy uj autot. 

Emlekezz ! Bizz ! Abban Aki § 4 
Jot Akar Neked ! ) 

Ne kuldj penzt ! Hasznalni ( 
fog (Ti viszont csak nyu- 
godtan küldjetek nekem 
pénzt. Az is használni 
fog.) § 

Feladonak ezt ird: WIEDEBET t 
183 R v 

Nem gondoltam, hogy ez a hü- 

lyeség az Interneten is elindul, 
(azért a biztonság kedvéért tovább- " 
küldtem) Ha már úgyis írtam neked (hirte- 
len nem jutott eszembe más balek, akinek el- 
küldtem volna a levelet) (Köszi. ..), szeret- 
ném megkérdezni (hátha te még emlékszel rá) 
hogyan kell továbbjutni a Goblins 2-ben, 
azon a hasforgató pályán, ahol Prince Buffo- 
ont kell kiszabadítani a buborékból, Az 576Kb 
idevonatkozó számát kölcsönadtam valakinek, 
csak az a baj, hogy ennek a valakinek a sze- 
mélyazonossága számomra rejtve van, és 
érdekes módon senkinél sincs, akit 
megkérdeztem. Egyébként még 
egy jópár számnak lába kélt. 
Szóval, ha tudod, hogy sze- 
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rezhető meg a Safety Pin, akkor írd meg. 
Viszlát. 
Blahut Viktor 
AARARRRARRRRRRGGGGGGGGGHHHH! 
(Na mit szóltok, milyen pontosan vé- 
gigkiabáltam egy sort?!) Ezt a levelet 
én már egyszer megkaptam egy jópár 
évvel ezelőtt, amikor egy másik újság- 
nál CoVboyongtam. (Nézd má" a bo- 
lond Wordöt, aláhúzta az előbbi szót - 
pedig én eddig azt hittem, hogy a 
Microsoft-termékeknek van humorér- 
zékük.) Már akkor is a gutaütés kerül- 
getett tőle, de a biztonság kedvéért 
lesokszorosítottam vagy 15.000 pél- 
dányban. Ennek megfelelően már rég 
multimilliárdosnak kellene lennem, de 
ez szerintem feltűnt volna 
nekem. (Hacsak nem 
tekintjük szerencsé- 
nek azt, hogy azóta 
ellopták a kocsi- 
mat, és most már 
nem javítják 
drágán.) 
Mondjuk nem 
vagyok meg- 
. rettenve a le- 
,  véltől, mert 
, . mióta élek, fe- 
náll az a lehe- 
tőség, hogy 
meghalok, 
mindenesetre 
ha már ennyi 
























































hulla szegélyezi a levél útját, nem ár- 
tana felhívni az Interpol figyelmét ar- 
ra, hogy ugyan kasztlizzák már be s0- 
rozatgyilkosságért ezt a venezuelai 
misszionáriust. Természetesen a Ieve- 
let most is sokszorosítom tetemes 
példányszámban, bár nem vagyok ba- 
bonás. (Ezt le is kopogom.) 

Apropó. Kedves Vilmos, aki ezt a le- 
velet elküldted nekem: négy nappal az 
e-mailed után téged HIHETETLEN SZE- 
RENCSE ért! Küldtem neked egy csek- 
ket, amelyen postai utánvéttel meg- 
rendelheted a Goblins 2-vel foglalkozó 
számunkat! (Sőt, több csek- 
ket is küldtem, 


hogy a ú7 
775 
bi hiányzó 
számot is megren- 
delhesd! Mi ez, ha 
nem szerencse?!) NE, 
NE DOBD EL! 

l Kukkenstein Egon, 

matolcsszabolcsi 

11 lakos eldobta, és egy 

pár nap múlva elkapta 

a BKV-ellenőr. Újabb 

csekk állt a 

házhoz. Sajtpusz- 

tai Pál, Heveny- 

szántódról vi- 

szont pénzt 

4. küldött ne- 

künk, és 

pár nap 
múlva ha- 
talmas sze- 
rencse érte: 

megkapta a 

megrendelt újsá- 

got. IGEN, KÜLDJ 

! PÉNZT! AZ NAGYON 
HASZNÁL! 

1 Üdv Tehenészlegény! 
Na, Már öt éve terve- 
Zem, hogy írjak az új- 
ságnak, és persze 
most nem jut semmi 
se az eszembe. (Várj 
még öt évet.) Logi- 

kus, mint Máté fiam 
fülcimpája. Na jól van, 
jöhet egy enyhe kritika az 
újságról. (ne húzd be füled 
farkad, mert pozitív lesz) 

Nagyon jó. Sehr gut. Meg minden. 

Nnna, komolyra fordítva a dolgot. 

Szerintem nagy ötlet volt betenni az 
újság elejére a technikai cikkeket, 
mert ezt is egy csomóan elolvas- 

sák. Legalább már nem kell V.Z.- 

magyar, magyar-V.Z. szótárat mellé- 

kelni, (Ezt viszont azért nem 
állítanám teljes bizonyos- 
sággal...) De azt a két 

cheat-programot mi- 

nek tettétek bele az 

újságba? Az ez- 
előtti számokba 
már a földbe 
tiportátok 

ezeket a 

kiegészí- 

tőket, és 
mit látok? 

(C: Újsá- 















got) Ez nem volt túl szép dolog. 
Más téma. A szerkesztőség egyöntetű véle- 
ménye szerint mi a világ legjobb számítógé- 
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pes játéka? Mert erre igazán kíváncsi vagyok. 

Na, ennyi tellett tőlem öt év alatt. Nem baj, 
van vaj. 

Hogy mi a szerkesztőség kedvenc já- 
téka? Na, ez fogas kérdés. Ízlések és 
pofonok, ugyebár... De azért menjünk 
szépen sorban, kezdjük mondjuk a Vá- 
ri Zolival. Ő már eleve egy nehéz szak- 
ma, mert nekem néha úgy tűnik, hogy 
mindig az a játék a kedvence, amivel 
éppen játszik. Mivel a játék egyszerre 
történik PC-n és három különböző 
konzolon, napjában két-három játék- 


evet 


kal, kicsit nehéz nála 

megállapítani. Véleményem 

szerint a kedvenc játéka PC-n 
jelenleg az Interstate "76. A Martin 
egyszerűbb kérdés, mert most már 
abszolút nem játszik PC-n (legfeljebb 
valami régebbi konzol emulátorával), 
PlayStationön pedig a Final Fantasy 
VII-en és a Gran Turismon kívül még 
semmi nem töltött fél óránál hosszabb 
időt a gépben. T.J. a fantasy és a 
stratégiai játékokat bírja, mindenek- 
felett a Diablot, a Civ II-t és a Panzer 
General 2-t. (Egy időben bírta a Dun- 
geon Keepert is, de aztán egy hétfői 
hajnalon leült ellenem játszani, és 
azóta kevésbé rajong érte...) SzJVC 
kedvence attól függ, hogy épp van-e 
3D-kártya a gépében (a-verzió: JSF, b- 
verzió: Apache). Részemről még min- 
dig a CIV II a király, a Panzer 2-n kívül 
csak az van fenn a gépemen (illetve 
most meghagytam a Shanghai 
Dynastyt is, mert 10-20 perces játékra 
ideális). 

Hella CoVboy és az egész 576!!! 

Úgy látszik, hogy az emilen küldött levelet 
nem csípitek, vagy csak CoVboy kollégának 
nem tetszett az irományom. ,.Na,nem baj, úgyis 
addig fogok írni,amíg be nem teszel, Tehe- 
nész!!! (Rendben, vegyük elejét a to- 
vábbi leveleknek...) Fenyegetés után pe- 
dig jöjjön állandó rovatom, az 576Kritika. 
Lássuk az e havi áldozatot,a februári Nagy 
őt.Hááááááááát, tulajdonképpen minden na- 
gyon szép és jó, nem is tudok csak egyetlen 
dolgot lebaltázni, az is piti lesz. Konkrétan:a 
Lucky Luke és a Battlespire cikk kapcsán kér- 
dezném Vári Zolitól hogy most már csak a 
CD-alapú játéka 200 MHz felett ketyegő Pen- 
tium MMX és a 3D-gyorsítókártya az isten?! 
(Szerintem a Battlespire-t a T.J. írta. 
Bár ha jól belegondolok, ez nem biz- 
tos - az viszont igen, hogy ő állt sorba 
pénzért érte...) Igazán nem akarok nagyon 
maradi s"""fejnek tűnni,de ez olyan sznob 
szöveg volt... Nem tudom ismeritek-e a Net- 
Wars c. játékot. Ezt, mint a nevéből is kiderül, 
a NetStormhoz teljesen hasonlóan hálózati 
nyomulásra szánták.Totálisan egyszerű, vek- 
toros, űrhajós-lövöldözős játékocska ez. Az 
űrhajók olyanok, mintha ZX81-ről származná- 
nak, az ellenfelek szintén, a robbanások nem 
többek puszta villanásnál, és néhány mega az 
egész. Mégis oltári jókat lehet vele játszani 
multiplayerben, az esetlen grafika ellenére.Mi 
itt a Bánkin szoktunk vele néha játszani, per- 
sze csak a rendszergazda távolléte alatt, mert 
nem nézi jó szemmel az efféle alantas dolgo- 
kat, mint a játék...Nincs se 3Dfx támogatás, 
se DireciX, se semmi, csak a JÁTÉK ÖRÖ- 
ME.Úgy látom, ez kissé kiment V.Z. fejéből... 





CSEVEGŐŰ 


Tényleg nem vagyok egy olyan ember,akit 
nem érdekel a fejlődés meg az új cuccok,de 
mostanában nagyon a még-gyorsabb-Pentiu- 
miI-háromdéefiksz-278"os cédé-udma wincsi 
felé ment el a világ. Azt hiszik a fejlesztők, 
hogy ha ehhez hasonlókkal kábítanak el min- 
ket, az már garancia a sikerre. Pedig nem 
mindig, lásd éppen az 576-ot nevezetesen az 
Overboardot, a Nightmare Creaturest. 
Ugye, Vári Zoli?! Remélem, hogy ezentúl nem 
csak ebből fog állni az 576, 
mert akkor vehetjük az egyik 
tt konkurrens számtech lapot is 
ennyi erővel, ahol az a leg- 
főbb téma, hogy hányszoro- 
sára pörgette fel az órajelet 
a néhány százezres konfi- 
gurációban a tisztelt szerző 
úr... őszintén óva intelek tite- 
ket az efféle vakvágányoktól. Inkább ma- 
radjon meg az 576 a JÁTÉKOK magazinjá- 
nak, ahol csupa olyan game fordul elő, 
ami LEKÖTI, ELSZÓRAKOZTATJA, vagy ép- 
pen TOTÁLISAN MAGÁBA BOLONDÍTJA a 
júzert... 

A feketelevesen túljutva csak dicsérni tudlak 
Titeket: a címlap az eddigi legjobb, jó ötlet 
volt a 30-kártyákról szóló cikk,a Takeru üdítő 
színfolt a tengerben. A Sabre Ace-től egysze- 
rűen valami melegséget éreztem a szívem tá- 
ján...Épp olvasgattam az ehavi Top Guntami- 
kor megjött a postman és megláttam őt!!! 
Végre egy játék a repülés egyik hőskorá- 
ról,ami nekem épp a kedvencem... Ezzel na- 
gyot nőttetek az szememben, pedig már eddig 
is óriások voltatok! Szóval szinte minden OK, 
csak így tovább. 

Egyébként mégis maradt egy lecsellózás: 
Kedves CoVboy! MIÉRT NEM CSINÁLTÁTOK 
MÁR MEG AZT A f9o"VO$N84ct$"" STÁB- 
FOTÓT?!?!?!?!? Már 10 hónapja húzod-ha- 
lasztod a témát. Ügysem menekülsz, ha ha- 
marosan nem teszed be a fotót, akkor az Ori- 
9in2000 szerverünkhöz bilincselem magam, 
és csak folyékony ételeket (értsd; SÖr) foga- 
dok el a kiszabadulásomig. Csókoltatok min- 
denkit és legmélyebb hódolatom; 

Kovács Gábor 

rookie€sparta.banki.hu 

Nocsak. Úgy látom, hogy pakkot kapott 
a Vári Zoli! Sebaj, kiterjesztem fölé vé- 
delmező szárnyaimat. A Battlespire-ról 
mondjuk nem igazán tehet, de a Lucky 
Luke-ban azért mégiscsak igaza volt: 
négy évnél is öregebb SNES-játékok áti- 
ratai, 3207200-ban 256 színnel tényleg 
nem mondhatók igazán korszerűnek ma- 
napság. Mivel nekünk is pont ugyan- 
annyiba kerül a gépünk fejlesztése, 
mint hárki másnak, nyilván mi sem ra- 
jongunk érte, ha egy game csak valami 
rettenetes erőművön hajlandó futni - na 
de hát könyörgöm, azt azért mégsem kí- 
vánhatjuk, hogy "94-es technikai hát- 
térre fejlesszék a játékokat! Ez az egyik 
fele. A másik meg az, hogy ha jól tu- 
dom, nem a Vári Zoli csinálja a játéko- 
kat (vagy legalábbis még nem figyeltem 
meg ilyet nála). A harmadik fele meg 
az, hogy az ellenpéldaként felhozott 
Overboard! és a Nightmare Creatures 
nem talált - ez a kettő éppenhogy 30- 
kártyával és valami gyors gépen hozza 
magát igazán. Na mindegy ne vitatkoz- 
zunk ezen. A stábfotó pedig azért nem 
készült el idáig, mert mindenki sikoltva 
menekül előlem, ha valami képrögzítő 
berendezést sejt nálam. Nem akarnak 
híresek lenni... Sebaj, majd megoldom 
valahogy. Addig is pusszant mindenkit: 

CoVboy 


DYÁLANEAM ekét 


Számítástechnika és Multimédia 


HP Duna 
Szakáruház 


AkciólilI Csak a hirdetés felmutatójának! 


találkozhatsz 


14" LICOM SVGA Monitor 
15" LICOM SVGA Monltor 
15" TATUNG dig. Multimédiás!!! 
Sony 24x-es IDE CD drive 


e 


PC CD-ROM 


Trans-Am Devil MMX turbo Számítógép: 
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raktárróli Teljeskörű szervísszolgáltatással várjuk minden kedves vásárlónkat! Duna Plaza 
Váci út 178. 


. Áraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénzíizetésre vonatkoznak. Tel.: 465-1017 


Kedvező lízing feltételek!!! Kérje viszonteladói árjegyzékünket!"! 
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AZA S TANÚSÁGA ULT 
ható programokat adnék régi könyve- 
kért, papír ségekért, 1920 előtti képes 
UGAT ÉA B 
Cím: 1389 Budapest, 
Postafiók 132. 
Tel.: 1295-303 (9-14 óráig) 


Libri 


EUROPARK KÖNYVESBOLT 


á 
576 KByte 


al 


1191 Bp. Üllői út 201. 
Tel./fax: 347-1534 


Az 
az 





Mt GZ TÁÉ SA 
Használt, működő alkatrészeit beszá 


EREZTE ESEK Javítás, tanácsadás 
; ő 





különböző eliafilrm Viszonteladókat is kiszolgálunk! 
közül választhat! Tel./Fax: 341-5343, 06-20/264-507 


Faxbank: 233-3666/16074 
katalógusunkat! Nyitvatartás: H-P 9-17h-ig 


Kérje ingyenes 


A PP RE Ó H 





sztékban kaphatók 





AMIGA KÍNÁL 


(Commodore64 - Amiga Gyorsszervíz és kereske- 
delem. Számítógépek, floppyk, nyomtatók, monito- 
rok, tápegységek olcsó garanciális javítása, érté- 
kesítése. C64 turbókártyák, Amigás bővítések. Tel. 
418-8845, 06/30/510-510 


Commodore Amiga1200 eladó színes Philips moni- 
torral, joystickkal és programokkal. Ár: megegye- 
zés szerint. Tel: 06/35/310005 


C64 és Amiga500 számítógépek rengeteg kiegé- 
szítővel és lemezzel igényeseknek eladók. Érdek- 
ódni: Tel: 75/311-213 (Paks) 


I 


nyomtató). Érd.: Bóka Bea, Monor Tel.: 06/29/413- 
816 (15h-ig) 


C64 KÍNÁL 


C64 Terminator2 Set (floppy meghajtó, T2, joy, 30 
db eredeti játék, 9 db üres lemez) diszdobozban, 
kitünő állapotban eladó. Irányár: 12.000Ft. (csak 
egyben) Tel.: 220-09-01 Varga Tamás du. 16-tól 


PC KERES 


LAGO E At LETELTE NEZETT] 
SOT L LEN Ze LEUL 
LGA ÉG KEK ATTI 





Megvételre keresem a Premier Manager 97-et 
Tel.: 169-84-32 (18 után) Boldizsár Péter 





HD, 8MB RAM, 144 FOD, TSENG Labs Video Card, 
SVGA monitor, bill. 4 egér 8B0.000Ft-ért. Érd. 
06-34-360-792 délutáni órákban 


A következő original játékok igen olcsón eladóak: MDK, 


Tomb Raider, Need for Speed2, Full Throttle, Earthworm 
Jim 1-2, Alien Odyssey. Érd.: 87/471-923 


EGYÉB KERES 


CEL GNI: 
CET eEtjÉe 


[ELET SAL ee ELO S 
és békési PS; X 

tot. Baji János 5630 Békés, Kispince u. 33. 
GST ATET 23 








EGYÉB KÍNÁL 


SEGA MD Magnum Set2: 2 joy, 4 játék (Sonic1, Su- 
Per Monaco GP, Alien Storm, Super Thunder Bla- 


R BD E T É § E K 


Verter, 2 db játék. Darabonként is megvásárolha- 
tók. Tel.: 56-428-065 


Eladó 1 


jameBoy 3 játékkal. Ér 








Eladó 4 hónapos PSX, joy, demo, m.kártya 
30000Ft. Dark Forces, Overblood, Broken Sword, 
Space Hulk, Hexen 5-6000 Ft/db. Csere ís érdekel, 
Tel: 92/327-212 (18 h után) 


SMDII-re eladó: NBA Live 97, I.5.Soccer Deluxe, 
NHL 96, Sampras Tennis 96, Super Street Figher2, 
Sonic1, Sonlc Spinball (USA), Star Trek (USA), 1 
Arcade joystick, 2900-8900 Ft/db. Balogh István 
Tel : 92/331-303, 465-4264 


Eladó Sony PSX-re Tomb Ralder2 - 7500 Ft-ért, 
NBA JAM Extreme 2500 Ft-ért (cserére is). Érd. 
Kis Dániel 06-62-293-723 (15 óra után) 


Hardcore CD-imet olcsón eladom (Thunderdome, 
Cyberdrome...). Cím: Kis Dániel 6821 Székkutas, Vásár- 


de). Diszcsomagolásban eladó. Irányár: 15.000Ft, — helyi u, 58. Tel.: 06-62-293-723 (20 db CD) 15 után 





c€64 PC Tel.: 220-09-O1 Varga Tamás (du, 16-tól) 
KERES KÍNÁL Eladók az 576 KByte 1993/6. - 1995/8. számai, 18- 
Keresek C64-et tartozékokkal (floppy, magnó, Eladó egy komplett Compag ! 486DX33, 1.3GB Eladó SEGA MD, 2 db Turbo joy, 1 db Mega con-  hetőleg egyben. Novák Tamás Tel.: 82/494-454 


APRÓHIR DETÉSI SZELVÉNY 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetükkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rubrikába csak 1 betű, 
írásjel, számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hírdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek, A meg- 
jelentetés előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget 
azok tartalmáért. 
ZENE Magánszemélyeknek: 
HIRDETÉSI ÁRAINK: . Közű 


20 szóig 500,- Ft (áfával) minden további szó 20,- Ft (a név, cím, telefonszám 1-1 szónak számít) 
Közületeknek: 


20 szóig 1000,- Ft (áfával) minden további szó 40,- Ft 


























OVASTAG BETŰ 
OINVERZ 
OKERET 


aPc 0C64 OCSERE 


ÖKERES 


(45096 FELÁR) 
(45096 FELÁR) 
(45090 FELÁR) 


GÉPTÍPUS: ROVAT OPCIÓK 


CIAAMIGA CEGYÉB 


ME GRENWNDEL Ő SZELVÉNY 
E Lt ő -F í Z EZT TESSEN MBT 2 TT TOTTNESTTTÁ e 


Kedvezményes előfizetési díj: Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy annak másolatát 


negyed évre boritékban az alábbi címre feladni szíveskedjenek: 


fél évre 
egy évre 
Megrendelem az 576 Konzol című lapot. 
Megrendelő neve: 
Címe: 


Irányítószám: 
Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


Kedvezményes előfizetési dí 


576 Kbyte 


Megrendelem az 576 Kbyte című lapot. 
Megrendelő neve:.........sses 
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negyed évre COMGAME "576" KFT 


fél évre 
egy évre 
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CSOMAGKULDÓ SZOLGÁLAT 


1389 BUDAPEST, POSTAFIÓK 137. TEL.-: 359-OSZS 


Az akciós áraink kizárólag az akciós szelvénnyel érvényesek! 


SNES,SEGA SATURN, SEGA MD, GAME GEAR, AMIGA és CD 32 játékok áraiért hívd a 359-0576-os számunkat! 


Az árak a 2596 ÁFA-t már tartalmazzák! Az árváltoztatás jogát indokolt esetben fenntartjuk! 


AMIGA 


MALE Z 180 (dá at LEMEZEK 
598. 





SZAMÍTUGEP 


Fogy. Ár POPEYE COLLI TOTAL RECALL 999- 490. 






































POEPE TURBO OUTRUN 999- 499. 
POSTMAN PAT CO. 598. TURRICAN II 999- 499 
BANSHEE A1200 4999. 999. -POSTMAN PAT 1.23 TUSKER 999. 499. 
MIMODORE JOY - ATTACK 2999. 808 S BAD DAY 1999. VENDETTA 98 eb 
IMODORE JOY PAD : ACTION PAD 2999. BRIAN THE LION A1200 3999- 999. Fogy. Ár 
PC JOY - AGTION PAD 4899. DENNIS A1200 2999- 998. de etet jetajojzda (4 
PC JOY - COMPETITION PRO 3999. DISPOSIBLE HERO 2999. 499. KÖZT 
EXPLORER PAD 5999. PLAN 9 FROM OUTER SPACE 1999. 4899 
FX3000 8999. PREMIER MANAGER 3 MULI 2999- 999 a BATTLE COMMAND 999. 499. 
G FORGE PLUS 14999. RISE OF ROBOTS A5004 4999- 999. be ROBOCOP 3 998 499. 
PG JOY - LOGITECH THUNDER PAD 5999. SECOND SAMURAI A1200 3999- 999 499. TOK 999499 
PC IOY - LOGITECH WINGMAN LIGHT 6999 SHADOW FIGHTER AGA 2999- 999. 489. 
PC JOY - LOGITECH WINGMAN XTREME 16999. ri HNASAT 
4. XWING VS TIE FIGHTER út e 
PC JOY - MAGNUM 6. 9899 489 
) — MET TT e ACROJET 699-299- 
PC JOY - MASTER PAD 5999 a V41/e1a 14 72 (a he ALIEN 3 999- 299. 
PC JOY - PHANTOM 2 PRO PAD. 4999. Egek lelsz öele bb fa BADLANOS 699- 299. 
PC JOY - POWER PAD 3999 FERRARI Ft CHALL 499. BLUE BARON 699- 299. 
PC JOY - POWER PAD PRO 7999. FDGE(PC SEGA NINTENDO PSX) 999 FINAL FIGHT 498. CALIFORNIA GAMES 699- 299. 
PCUOY - SABRE 5999 ök Kzti 8 FOOTBAL MANAGER 3 499. CHAMPIONSHIP WRESTL. 299. 
PGY: SABRE PRO fent EA SSESAKSK KS egy GRAND PRIX CIRCUIT 498 CONTINENTAL CIRCUS 699- 299. 
EGMZ(PC SEGA NINTENDO PSX) 999 HUDSON HAWK 498. CRACKDOWN 609- 299. 
PC JOY - SPRINT PAD. 4998 POD 2 4 
IEEE öl JAMES POND 2 199 DELTA 299. 
PC IOY- SWIFT PAD 4999. JANS 499. FORGOTTEN WORLOS 99-29. 
€ JOY - TM PINBALL JOY 9999. FO EOMMATKÓ 1998 LAST NWA S e GEMINI WINGS 698- 299. 
úi f Pt 
TORNADO 3999. PC GAMER, CD 1999. FELAGYÉNON ka. 60 FOR GOLD 299. 
TRIDENT PAD 9985 PSX OFFICIAL CO 1998. 488. HUNTERS MDON 609- 299. 
PC MOUSE - SPEEDMOUSE KÉK 9999. SEGA SATURN OFFICIAL 998. 489. UST VB Géza 
PC MOUSE - SPEEDMOUSE PIROS 3999. s ms SÁttSS 
PC MOUSE - SPEEDMOUSE SÁRGA 3999. e EKE a a 
ÖETA SZETT EK ES § 499. MICROPROSE SOCCER 699- 299. 
PC MOUSE - SPEEDMOUSE SZÚRKE 3999. NORTH 8 SOUTH 489. MOONWALKER B08- 299. 
PC MOVSEPAD - MOUSE MAT 39 PINK PÁNTHER 7 Ú88- MULTMOKK vol V 290 
PC MOUSEPAD - RAT MAT 1999. otos ggtó e NEIGHBOURS 299 
PC THAUSTMASTER ACM GAME CARD 6999. RAINBOW ISLAND 489. MGNTSHIT 298. 
TOP GEAR KORMÁNY 4 PEDÁL 24999. RAMBO 489. PIRATES 999- 299. 
RETURN OF THE JEL 489. 010 TANK BUSTER 608- 299. 
ROADRUNNER 489. OUEDEX ) 
ROBOCOP 499. RICK DANGEROUS 2 298. 
BA  — — ROBOCOP 2 488. ROBOCOD 299. 
/ § 3 RUNNING MAN 488. ODLAND 698- 299. 
. mű ga ki RODL 
La RÉS TOVÁBBRA IS KAPHATÓ — Svoowowcn 498- SILKWORM 699- 299 
YOLC ALAPFIGURA SHADOW WARRIOR 499. SZATIN USA elni, 
AN ALAPFI SHINOBI 499. § 
Á SOLO FLIGHT 699- 299 
"TT s 9 STARWARS 499 LA 
JÁTÉK DARABONKÉNT SAYS he; fett Játatak Maki 
Fogy Ár pet STREET ROD 499. STRIDER II 699- 299 
MINDOSSZE SUPER MARIO 499. SUMMER CAMP 299. 
CHUCK ROCK 2999- 999. 499 SUPER SORAMBLE 699- 299. 
HUMANS 3999. 999. L 499. SWIV (699- 299 
INTER KARATE 1989- 999. l 499. TETRIS ÉS KIKUGI 699- 290. 
SUPER METHANE BROTHERS 2999- 999. mi § 5 499. TIGER ROAD 689- 299. 
SUPERFROG 2999. 999. TE eLete k. TITANIC BUINKY 699- 299. 





MEGSZÁLLOTT JÁTÉIKKOSOkk MAGAZINJA 


Egy újság, amiben mindent 
megtalálsz a konzolokról! 
Áprilisi számunk április 23-án 

jelenik meg. A tervezett tartalomból: 
Star Wars: Masters of Teras Kasi (PSX), 
Need for Speed III (PSX), 
deja ézz a orát GE B 
Armored Core (PSX), 
Gran Turismo (PSX), 
LE ed kj JTA GÉ 
irfednal ere ET (dab Hl? dB 
NHL Breakaway (N64), 
Last Report (PSX), 
Diablo (PSX) 
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ÚJJÁ ALAKÍTOTTUK KENE ÚTI —sszkekeatslgijág 
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A hely ahol játszva vásárolhatsz: 
1137 BUDAPEST, POZSONYI U. 14. 


TELEFONSZÁMUNK MEGVÁLTOZOTT! 
ÚJ SZÁMUNK: 35-90-576 


a Páólusban is! 


Pólus Center, Center Court 837 
Tel.: 419-4117 (A szökőkútnál) 





